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La explosiva Incursión 
de la saga Castlevanla 
en Playstation ocupa 
con toda justicia la 
portada de este mes. 
Continuación directa 
del soberbio DPACULA 
X: PONDO OFBLOOD 
de PC Engine, 
CASTLEVANIA: 
SYMPNONY OF THE 
NIGHT es una 
trepidante aventura 
protagonizada por 
Alucard que, tras 
causar sensación en el 
mercado japonés, se 
prepara para hacer lo 
propio en el viejo 
continente. Le avalan 
unos gráficos 
Impresionantes, una 
mecánica heredera del legendario METPOID, y toda 
la jugabilldad de una saga con nombre propio 
dentro de la historia de videojuego. 



R eportaje 

PSYGNOSIS 


La compañía del mochuelo 
nos presenta las novedades 
que tiene preparadas para 
el resto del año. FORMULA 
r 97, RASGAL, SHADOW 
MASTER, G-POLICE, 
OVERBOARD, COLONY 


WARS... Variedad y calidad 
para todos los gustos. 
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GTI 


La compañía americana 
viene dispuesta a arrasar 
tanto en los 32 bits de 
Sega y Sony como en la ‘ 
poderosa Nintendo 64. 
Variedad temática, 
jugabilidad y originalidad 
en su planteamiento son ^ 
sus principales bazas. 




^DRACULAX 

La leyenda más mordedora de Konamí ¡ 
regresa para hincar el diente a los usua| 
de Playstation. 
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De la mano de T 
remake futurista 
rapidísimo y divertí 
conducción tridir t 


32, 


.NAMCO 

Ya está aquí la cu 
recopilación de 
mundo, con ju( 


VOLUMEN 4> 
arta entrega d la 
clásicos más poi lar del 
s como PACu ID. 
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Riverhill Soft s< 

inquietante avenjti 
de juego de RES 
RAIDER. 
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Tras COMMAND 
usuarios de las 
van a poder disfiij 
de uno de los gr« 
para PC. 



-MARIO KART 64 

El juego de cochecitos por excelencia hace 
su brillante debut en la consola estrella de 
este año. 


lCERS 
bito llega a Pli 
i leí famoso CHASE 
ido arcade de 
ensional. 


OOD 

los responsables de esta 
ura que mezcla los estilos 
I0ENT EVIL/y TOMB 


RW 


PT2 
AND CON 
nsolas de 
itar de la 
ndes é)dt¿ 



QUER los 
32 bits por fin 
segunda parte 
s de estrategia 


; en nuestras manos una 

si terminada de uno de los 
mejores juegos de coches del año. 
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ISKY TARGET 
Os ofrecemos las primeras imágenes de la 
última conversión recreativa de Sega. 


42. 


.NEED POR SPEED 2 
Siente en tus propias carnes lo que es 
destrozar un Lotus a 300 km por hora. 


46> 


fV-TENNIS 
Los usuarios de los 32 bits de Sony podrán 
disfrutar de un nuevo simulador de uno de 
los deportes de moda. 



SUPERJUEGOS 








I.S.S. PRO 

Unos de los mejores y más 
divertidos simuladores 
futbolísticos jamás creado 
irrumpe con fuerza en la 
consola de 32 bits de 
Sony. Descubre cuáles son 
los secretos que hacen de 
este arcade uno de los 
mejores en su clase . 




Tvally cross 

Carlos Sáinz vendería su 
Ford Escort al mismísimo 
diablo con tal de poder 
echarse unas partiditas con 
este excelente arcade de 
Sony. Acción y peligrosas 
maniobras en este 
simulador de conducción 
campestre. 



TVAGE RACER 

La tercera reencarnación 
de la saga RIDGE RACER 
llega al sistema de 
entretenimiento casero 
preferido de Namco. 
Mejores escenarios, nuevos 
coches, y la posibilidad de 
personalizar tu vehículo 
son sus mejores bazas. 



F ighters 

MEGAMIX 

Mezclando las virtudes de 
VIRTUA FIGHTER 2, 
FIGHTING VIPERS, SONIC 
THE FIGHTERS, VF KIDS y 
algunos juegos más, nos 
llega esta superproducción 
de AM2, uno de los 
beat 'em-up con más 
luchadores de la historia. 


T F U N U II 

6 Al. S. S. 64 


Konami presenta la versión de 64 bits de 
su mejor simulador futbolístico. 



SHINING THE HOLY ARK 


Rol de alto standing para la octava parte de 
la saga SHINING. 


TAkiller instinct gold 

Infinidad de mejoras en la versión casera 
del beat'em-up de Rare. 


78 PANDEMONIUM 

Una conversión perfecta de un juego que a 
priori no era fácil de trasladar a Satum, 



SPEEDSTER 


El espíritu de SUPER CARS inunda este 
arcade de conducción. 


Q A LA CIUDAD DE 

OOlos niños perdidos 

Las aventuras de una pobre huerfanita en 
una inhóspita ciudad. 


90 SPIDER 

Ser un arácnido puede ser divertido... 
Especialmente cuando se va armado. 



TRANSPORT TYCOON 


En la línea de SIM CITY, aquí tenéis este 
simulador de empresa de transportes 



PERFECT WEAPON 


Un violento arcade de lucha que toma sus 
bases gráficas de RESIDEN! EVIL, y que 
utiliza espectaculares gráficos en 3D. 
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G uia Y mapas 

DE TUROK 

En este número os 
ofrecemos todos los mapas 
de la primera fase de 
TUROK. Por si esto no 
fuera suficiente, también 
tenéis todos los trucos en 
la sección de R. Dreamer. 
Ya no habrá ningún 
problema para acabároslo. 



96 THE CROW 

Víncent Pérez era el encargado de 
protagonizar la continuación de EL 
CUERVO, y Acciaim es la responsable de la 
versión para 32 bits, 

98 HEXEN 

Uno de los peores DOOM jamás creado, 
que debería apenar a sus programadores. 
De Lúcar le da un buen «repaso». 

100 BUBSY 3D 
Accolade regresa de la tumba para 
traernos una nueva entrega de BUBSY que 
no cumple con lo esperado. 

102 VIRTUAL POOL 
Ambiente virtual para el primer juego de 
billar que llega a las 32 bits. 

103 TEN PIN ALLEY 

Consigue tus mejores strikes con este 
divertido simulador de bolos . 


1 0 AsOCCER'97 

Eídos nos trae una actualización de 
OLYMPIC SOCCER con equipos ingleses. 

106 LOST VIKINGS 2 

Los vikingos de Interplay regresan para 

que nos rompamos de nuevo el coco . 
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V/AVE RACE 


Increíble pero cierto. Aquí está el aiter ego 
para Carne Boy del divertido arcade para 
Nintendo 64. Salvo nombre y temática, 
pocos parecidos más encontrarás. 
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DE LA MACsIA 




1^9 / /(H ciudad ciim- 

recibió con ios 
1 brazos abiertos con mo- 
arl ti ¥0 dei pasado Satín 
dai Címkj en ei que además de 
adquirir iibros de Uustracciones 
de manga y CDs uarios^ simio pa- 
ra reunir a Ha Snnisbar (todo 
eiio) con su ciudad natai, Aparte 
de! curioso hecho de que tanto 
su famiiia como amigos aproue- 
charon ese día para ausentarse, 
con éi disfrutamos de obras de 
arte de ia categoría det «Monu- 
mento ai Oambazo» de Martaeat. 
in ia foto superior izquierda, po- 
déis uer a Ha Snnishar tras des- 
cubrir un stand en ei que uendí- 
an sus cómic eróticos fauoritos, 
«Otadiadores Seiiudos» y «las 
Sezagenarias Hacen Buen Caldo». 


E 


Nes O mes vamos otando cómo los pre- 
cios de todo lo p tiene que ver con vide- 
ojueQos van cayendo paulatinamente. Le- 
jos. en el olvido, quedan aquellas astronó- 
micas cifras que nos obliqaPan a desem- 
bolsar oclienta mil pesetas por subirnos al 
- carro de las nuevas tecnolopías de 
ocio audiovisual. Hoy. con ese mismo 
dinero, podríamos comprarnos esa 
misma consola, un pad adicional y. 
dependiendo de si es serie barata o 
no, unos 6 o más jueposde contras- 
tada calidad. Ves que la competen- 


r 





1 AUNQUE LAS CIFRAS I [j |[l|| 

VENTAS DE CONSOLAS EN ■■■■■ 

1 

LOS INICIOS DE ESTA DÉCADA TODA- 

1 

VÍA ESTÁN MUY LEJOS DE LAS AC- 

íl 

TUALES, LO QUE SÍ ESTA A NIVEL 

1 

PAREJO ES EL NÚMERO DE LANZA- 

P 

MIENTOS. Como cada mes, inten- 

1 . 

tamos AYUDARTE EN LA ELECCIÓN. 

R 


cia entre máquinas tiene siempre un 
claro benepciado. que no es otro que 
el usuario de a pie. que ve cómo pue- 
de adquirir auténticos productos de 
la tecnoloQía más vanguardista a un 
precio que casi podríamos depnir como ri- 
Éulo.ñdemás. en comparación con el res- 
to de países de nuestro entorno. España es 
quien tiene más bajos los precios, que sin 



duda es un factor determinante para la 
evolución favorable que respira el sector. 


SUPERJUEGOS 
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Aquí podéis vei a los seis pfopfainailotes fidiados por 
SCE para trabajat en exclusiva para PSX. Habrá que 
espetar al 38 para ver su primer ¡yeeo paia esta consola. 


Desde el pasado día 24 los espa- 
ñoles ya podemos disfrutar de ese 
fenómeno de masas llamado Ta- 
magotchi. Es una mascota virtual 
creada por Bandai y la última gran 
locura colectiva de los japoneses 
donde, en tan sólo seis meses, se 
llegaron a vender 1 4 millones de 
unidades y la fiebre fue tal que se 
llegaron a pagar hasta 50.000 pe- 
setas por adquirir algunas unida- 
des especiales. En nuestro país su 
precio será de 2.990 pesetas y se 
podrá comprar en las grandes su- 
perficies. En nuestro próximo nú- 
mero de SUPER JUEGOS, podréis 
conocer todos los detalles de su 
funcionamiento ya que hemos de- 
cidido hacer una competición en- 
tre nosotros para saber quién es el 
mejor «Cuidador de Tamagotchi». 


CDHPBÑIÍIS 

I NFOGRRNES NOS 
OEJRRR CON LR ROCR 
ROlERTfl 

La compañía francesa Infogrames 
tiene dos grandes títulos para ten- 
tar a los usuarios de Playstation. El 
primero es ese grandísimo juego 
de coches llamado V-RALLY, un 
viejo conocido de estas páginas 
que ya tiene fecha de salida en 
nuestro país, y que será el próximo 
día 26 de junio. A propósito de es- 
te lanzamiento, y aprovechando el 


marco incomparable del pasado 
Rally de Cataluña, infogrames pre- 
sentó al público español una ver- 
sión casi terminada de V-RALLY. 
Los asistentes compitieron entre sí 
en el modo para dos jugadores si- 
multáneos a pantalla partida y 
comprobaron su funcionamiento 
con el increíble volante Mad Catz. 
El otro juego de Infogrames para 
Playstation es la espectacular aven- 
tura en 3D, LUCKY LUKE, basada 
en las andanzas del popular perso- 
naje del cómic y los dibujos ani- 
mados. En su desarrollo se han in- 
vertido 1 5 meses y se han utiliza- 
do las más avanzadas tecnologías. 
El resultado es, simple y llanamen- 
te, fantástico. 


Sepún las atenciones que 
dispensemns a nuestro 
Tarnagotclii. éste tenilfá una 
forma de ser n de comportarse 
más o menos correcta, un 
determinado aspecto tísico q. 
lo que es más importante. 
tendrá más o menos años de 


vida. 10. con tus actos, serás el 


empleado los programas de 
diseño más avanzados! las 


técnicas de animaciñnmás 


revolucionarias. El resultado 


no puede ser más 
satisfactorio q espectacular. 
Esta aventura dejará una 
ñuella profunda en su género. 


responsañie de darle de comer, 
limpiarlo, curarlo q demás 
cuidados que él necesita. 


CONPÍlÑIflS 

S ONVGEHRCECON 
LOS SERVICIOS OE 
EIGHTHHONOER 

Sony Computer Entertainment 
Europe se ha apuntado un gran 
tanto al fichar a seis de los mejores 
programadores de Rare Software. 
Conocidos como Eighth Wonder, 
este equipo ha sido responsable de 
muchos de los éxitos de su antigua 
compañía, y supone una verdade- 
ra inyección de sabía nueva para 
SCEE. Para el primer cuarto de 
1 998 podremos ver ya los prime- 
ros frutos de esta nueva etapa. 

En lo que se refiere a juegos, se es- 
tá ultimando la versión europea de 
PARARA THE RAPPER, el programa 
más original, curioso y divertido de 
este 97. En PARARA THE RAPPER 
deberemos acompañar en sus an- 
danzas musicales a un aprendiz de 
«rappero» y ayudarle con nuestro 
ritmo a superar complicadas prue- 
bas. Gráficos geniales y banda so- 
nora antológica. 


En LUCHVLUHE señan 
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DUKE NUKEM, uno de los juegos más 
aclamados y vendidos de PC, tendrá 
en breve una potentísima versión para 
el sistema Saturn. Este divertidísimo 
shoot'em-up en perspectiva subjetiva 
de la compañía Apogee, ha sido fiel- 
mente trasladado a los 32 bits de Sega 
por los norteamericanos Lobotomy, y 
cuenta con todo el realismo, crudeza y 
calidad del programa original de orde- 
nador. Aunque todavía se encuentra en 
proceso de elaboración, la versión beta 
de DUKE NUKEM para Saturn tiene ya 
todas las trazas para convertirse en el lí- 
der del género en esta consola. 

Otro lanzamiento que seguro interesa- 
rá a los más veteranos seguidores de Se- 
ga es SONIC ]AM, un título que inclu- 


►W/M 


i* í W/2» 
tí i SÍ/SO 




ye todos los SONIC de Mega Orive 
(SONIC 1, 2 y 3, y SONIC & KNUC- 
KLES) y un montón de sorpresas más. 
Imágenes de vídeos y anuncios japo- 
neses, un fantástico modo en 3D con 
gran cantidad de opciones y curiosida- 
des y toda la jugabilidad del mejor jue- 
go de Mega Orive de todos los tiem- 
pos os esperan en SONIC |AM el pró- 
ximo mes de Agosto. Aquí estaremos 
para contarlo. 


A '.- »:($/» 
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TODO EL PODER EN TUS MANOS 
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CONONICflCION 

e RUPO ZETA HUNENTR 
SUS BENEFICIOS EN 
Mmt 


por los más cercanos en el tiempo, 
BUST A MOVE y ALIEN TRILOGY, 
que serán parte de los títulos que 
saldrán dentro de la serie PLAYS- 
TATION PLATINUM de Sony du- 
rante este mismo mes. Ya en Agos- 
to llegará LANTASTIC FOUR para 
P5X, un beat'em-up protagoniza- 
do por los Cuatro Fantásticos, unos 
de los personajes más populares 
del mundo del cómic. Los aman- 
tes de los juegos de estrategia de- 
berán esperar a Septiembre para 
probar sus fuerzas y sus poderes 
mágicos con MAGIC THE GATHE- 
RING BATTLEMAGE para Saturn y 
Playstation. Para terminar con los 
títulos de Acciaim y cambiado ya a 
Nintendo 64 y al mes de Octu- 
bre, EXTREME G, un especta- 
cular juego futurista de mo- 
tos con el que descubrire- 
mos como será la velocidad 
del próximo milenio. Por 
variedad en la oferta que 
no quede. 


COMPIlíiiflS 

M HS NOVEDADES DE 
NEH SOFTWARE 
CENTER y RCCLRIH 


Los acuerdos entre New Softwa- 
re Center y Acciaim nos traerán 
en los próximos meses todo un 
aluvión de títulos para las consolas 
de 32 bits de Sega y Sony. Como 
la lista de lanzamientos es larga, 
empezaremos 


Las cuentas de GRUPO ZETA co- 
rrespondientes al ejercicio de 1 996 
reflejan un aumento espectacular 
en sus resultados al consolidar an- 
tes de impuestos un beneficio de 
3.069 millones de pesetas, lo que 
significa un crecimiento del 1 33% 
sobre los resultados de 1 995. La sa- 
ludable situación económica de la 
compañía, consecuencia directa de 
la alta rentabilidad lograda en to- 
das las cabeceras de prensa diaria y 
revistas de GRUPO, está permi- 
tiendo afrontar en 1 997 nuevos 
proyectos de expansión en todos 
los sectores de actualidad en los 
que está presente GRUPO ZETA. 


C ENTRO HRIL VA TIENE 
NUEVOS PERIFERICOS 
DISPONIBLES 

Centro Mail acaba de poner a la 
venta dos nuevos tipos de cartu- 
chos de memoria para N64. Los 
primeros son unas Memory Card 
idénticas pero en diferentes colo- 
res (rojo, verde, azul, negro y trans- 
parente). El otro tipo, Memory Card 
Plus, es igual de tamaño y color 
que la normal pero tiene el doble 
de memoria. » 902 1 71 81 9. 



Mein Sofliuate Center i| flcclaim. ina de süs principales compaias atastecedofas de 
¡ueens, nos piepaian fuertes emocioües para los pióxiinos meses y para casi todas las 
Qfandes censólas. Estíatenia. conducción, un MeaLeiu-up de supeiliéfoes - 
U una reedición de dos de sus éxitos con la serie PLIMIII de Sony, son su oferta. 



EOmUHIENÍO 


Centro Hall ya cuenta 
con nuevos peiifér eos 
para hacernos más 
sencdlo el jopar. Este es 
uno de los curiosos 
cartuchos de memoria de 
colores para la consola 
Mintendodl. 


B rinco rolling bag; 

PREPRRHDR PRRR 
CRRGRR CON TODO 

Si buscas una manera cómoda de 
trasladar tu consola y sus juegos. 



toma nota de este nombre: Brinco 
Rolling Bag. Se trata de la prime- 
ra mochila con ruedas retráctiles 
del mercado. Una 
mochila que po- 
drás llevar como 
las tradicionales o 
hacerla rodar por 
el suelo llevándola 
de su asa para ma- 
yor comodidad. 
Sencilla de mane- 
jar, es lavable y se 
puede adaptar a 
diferentes alturas. 
Brinco Rolling 
Bag se vende en 
El Corte Inglés al 
precio de 9.750 
pesetas. 







PSYGNOSIS 


PELIGRO. JOEY TENKA YA ESTA AQUI 


Cualquier duda que tengas sobre Playstation puedes consultarla en el teléfono 902 102 102. 
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VISITA 

J UHNKONTESHNINne 
LOSCeEHDORES 
ESPAÑOLES 

Con motivo de conocer, animar y 
alentar a los grupos de programa- 
ción españoles más prometedores, 
Juan Montes, uno de los persona- 
jes clave en el éxito de Playstation 
en Europa, se trasladó desde sus 
oficinas en Londres hasta la sede 
de SCE en Madrid. Después de un 
animado coloquio se entrevistó 
con cada uno de los grupos de 
programación invitados como Bit 
Managers, Noria Works, Caelco, 
Iguana, etc... Más tarde Sony ofre- 
ció un coctel al que fuimos invita- 
dos, y en el que pudimos charlar 
con algunos de los miembros de 
dichos equipos y conocer sus pla- 
nes más inmediatos. Juan Montes 


flífilia 8 la izquiefila. Juan Hontes, una de las mentes privileoiailas Je Soni) 
Computef Enteflainment Eufope, acompañado por Mafia JesOs LSpez, Difectofa 
üEfefite de la ilivisión española de SCE, y anfitriona del acto. 


animó a todos los presentes a que 
programaran para Playstation, 
dando una palpable muestra de 
confianza en el talento creativo de 
nuestro país. Arriba a la derecha 
podéis ver como R. Dreamer pres- 
ta toda su atención a la charla, de- 
bajo de él Alicia Sanz tratando de 
pasar de la intro de PARARA THE 
RAPPER, y a la izquierda Isidro Gi- 
labert de Bit Managers (chaque- 
ta negra) en animosa charla. 



En la imapea superier pedéis vei ana espectacular imapen del Foid Escoft Hofld flalli) Car, 
todo un compendiD de las mis vanpuafdistas soluciones tecnolópicas aplicadas al 
mundo Pe la velncidad. Sns cifras, tanto en velocidail punta como en aceleración, son 
realmente espeluznantes, q en vivo i| en diíecto su aspecto es aOn más soOfecopedof. 


- COMPAÑIAS 

S ONY Y SUPERJUEGOS 
PRESENTES EN EL 
RRLLYDECATRLUÑA 

SCE tuvo la gentileza de invitar a 
SUPER JUEGOS a presenciar los 
tramos finales de la última edición 
del espectacular RALLY DE CATA- 
LUÑA. Además de disfrutar con la 
fastuosa espectacularidad inheren- 
te a eventos de este tipo, tuvimos 
la oportunidad de desplazamos de 
tramo a tramo a bordo de un he- 
licóptero, para envidia de presentes 
y regocijo y castañeteo dental de 


los pasajeros. Además de disfrutar 
de la compañía de la simpar Alicia 
Sanz y de componentes de la de- 
legación de SCE en Barcelona, 
también pudimos contemplar la 
cara de terror de Manuel Martín 
Vivaidi, de GAME 40, cuando el 
helicóptero se alejó dos metros del 
suelo y de su patito de goma. 











LOCK OI¿¡ 


Las opciones multijugador ofe^n posibilidad de 
enfrentafntentos directos. 


Ábrase camino a través de más de una docena de 
misiones que le llevarán desde el Gran Cañón fT^ 
Tokyo, pasando por Mow York, i, a ' 


Vuele en 10 de los mejores aviones del momento, 
incluyendo F-18s, SU-27s y hasta Tl^ves 
alienígenas. , Z" 
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A bordo de un sofistica- 
do helicóptero, debe- 
rás patrullar las calles 
de una abarrotada ciudad en 
Caliste, una luna de júpiter. 
Por supuesto, cuentas con un 
potente arsenal para llevar a 
cabo tu misión y con diferen- 
tes cámaras para facilitar tus 
desplazamientos. El aspecto 
de G-POLICE es impresionan- 
te, con gráficos en 3D com- 


pletamente texturizados y con 
unos efectos de luz de gran 
calidad. Además, según vayas 
avanzando en las misiones se- 
rás recompensado con se- 
cuencias en FMV que te po- 
nen al tanto de la historia del 
juego y del objetivo que has 
de llevar a cabo en el siguien- 
te nivel. Sin duda, tanto el ar- 
gumento como el juego en sí, 
resultan prometedores. 


D espués del éxito obte- 
nido con la primera 
parte, Psygnosis ha 
realizado una serie de mejoras 
para que disfrutemos con una 
trepidante competición a to- 
da velocidad. Se ha vuelto a 
incluir un comentarista en cas- 
tellano, la opción para dos ju- 
gadores, mayor realismo en 


los efectos climáticos como la 
lluvia, y se han añadido nue- 
vas perspectivas de juego du- 
rante las competiciones. Es- 
tas, entre otras cosas, son al- 
gunas de las novedades que 
encontrarás en FORMULA 1 
97, uno de los grandes y más 
esperados bombazos para 
después del verano. 


El ¡uepo contará con la op ción para ilos jugadores a 


pantalla partida, con dos vistas diferentes. 
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P ara el final hemos dejado dos auténticos enigmas de la 
compañía inglesa. Por un lado SHADOW MASTER, un 
shoot'em-up tipo DOOM con unos gráficos muy peculia- 
res. Y, en segundo lugar, RASGAL, un juego con un apartado 
gráfico digno de mención, comparable, al menos en las panta- 
llas que hemos visto, a S. MARIO 64. Efectos de luz, texturas y 
un entorno 3D que quita el hipo son algunas de sus virtudes. 


EiiE yaiiiieii 


IPg'HliMiiM 


U no de los secretos me- 
jor guardados por 
Psygnosis. Por ahora 
sólo sabemos que se trata de 
un aventura arcade en 3D con 
total libertad de movimientos. 
La variedad promete ser una 
de las caracteristicas del juego, 
con puzzles, armas y mucha 
acción a bordo de una tabla 
de snowboard. El juego se en- 
cuentra en todavía en desarro- 
llo, mientras tanto nos confor- 
mamos con estas pantallas. 




A caba de salir ADIDAS 
POWERSOCCER97,y 
los chicos de Psygno- 
sis no andan perdiendo el 
tiempo. Como podéis com- 
probar, ya se encuentran en- 
rolados en la tercera entrega 
de esta serie. POWER SOCCER 
2 puede suponer un cambio 
en el concepto gráfico al que 
nos tenían acostumbrados. A 
la espera de más noticias, nos 
quedamos con el emocionan- 
te final de liga. 




N o se trata del popular 
juego de los barqui- 
tos. Por el aspecto de 
las pantallas tiene toda la pin- 
ta de ser mucho más diverti- 
do. El preciosista entorno en 
3D nos muestra un mundo 
pleno de colorido con el océ- 
ano como protagonista. Tu 
velero surcará los siete mares 
equipado con diversos utensi- 
lios, como minas o cañones, 
para eliminar cualquier ame- 
naza de otras naves. 


C olonizar otros planetas 
puede resultar una mi- 
sión peligrosa. Podrás 
comprobarlo en este shoot'em- 
up con toques de estrategia de 
la mano de Psygnosis. Cam- 
pos de asteroides, enjambres 
de naves enemigas y otros pe- 
ligros te esperan en el espacio 
exterior. Todo esto se encuen- 
tra recreado en un mundo en 
3D con distintas perspectivas 
y una acción arrolladora. No 
apto para cardiacos. 


SUPERJUEGOS 


15 









P ara empezar por lo más senci- 
llo, nada mejor que recumr a 
lo ya conocido, y ese es el ca- 
so de la recopilación para 
Playstation de los clásicos 
ATARI GREATEST HITS, que incluye 
títulos como BATTLE ZONE, BREAK 
OUT, ASTEROIDS o TEMPEST y que 
saldrá en julio. Un 
mes antes llegará pa- 
ra Saturn RETURN PI- 
RE, un juego a mitad 
camino entre la estra- 
tegia y el arcade y 
que tan buen sabor 
de boca nos dejó tras 
su paso por 3DO y 
Playstation. 

Uno de los bomba- 
zos de la compañía 
seráABE'SODDYSEE, 
un programa a me- 
dio camino entre 
PANDEMONIUM y ANOTHER 
WORLD, con renderizaciones por 
doquier y calidad e imaginación a 


II lo larp de los próKimos meses la compañía noríeamericana GTI lie- 
oe preparada una aulénlica balería de lanzamien- 
los para los sistemas más potentes del momento. 

f ^ 

Dentro de esa amplia oferta, seguro gue podréis 
encontrar el programa gue estabais esperando, 
porgue la verdad es gue tocan casi todos los gene- 
~ ros conocidos, incluso hag algunos gue serán mug 
difíciles de encasillar en uno solo o. por su abso- 
luta originalidad, en algunos de los ga conocidos. 


en 
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NOVEDñDES GTI 





Entre todos sus futuros lonzamientos merece especial atención ABts 
ODDVSEE. todo un derroche de caiidad oráfica i| buenas ideas que retoma 


todos los frentes 


raudales. Cambiando de tercio, en 
TIZASH IT para Playstation debere- 
mos arrasar a base de martillazos to- 
do cuanto salga a nuestro paso en 
un tiempo determinado. También 
incluye una versión del clásico jue- 
go del martillo y los topos, muy en 
la línea de MALLET LEGEND de Me- 
ga Orive. BEDLAM será un comple- 
jo y estratégico compacto para Ba- 
tum y Playstation que nos dará tan- 
ta guerra como queramos. Y para 
que nada os falte, TIGERSHARK, un 
shoot'em-up acuático con una ex- 
quisita calidad técnica, y NHL OREN 
ICE, un hockey con una gran juga- 
bilidad y toda la espectacularidad de 
este deporte. 

Para terminar hemos dejado varios 
cartuchos para Nintendo 64. GTI 
distribuirá en nuestro país el más re- 
presentativo de los shoot'em-up en 
perspectiva subjetiva, DOOM 64, 
con ligeros retoques con respecto a 
la versión americana, y al que acom- 
pañará el conocido HEXEN 64. NBA 
HANGTIME, como ya habréis averi- 
guado por su nombre, es un diver- 
tidísmo arcade con el baloncesto co- 
mo protagonista. Por último, el si- 
mulador deportivo WAYNE 
GRETZKY"S 3D HOCKEY, un verda- 
dero espectáculo con el hockey so- 
bre hielo como protagonista. Esta ju- 
gosa oferta para Nintendo 64 llega- 
rá en Septiembre. 

DE LUGAR 
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ALCHEJIY LABORATORT 


IHARBLE GALLERY 




N o creáis ni por un momento 
que mis observaciones hacia 
el último capítulo de la saga 
CASTLEVANIA son meras 
exageraciones para captar vuestra 
atención. Son la pura realidad, si es 
que puede existir el término realidad 
después de surcar los lúgubres y ame- 
nazantes emplazamientos de la locu- 
ra, la oscuridad, el temor y la obsesión 
que forman el grandioso castillo de 
Castlevania. Obsesión por sobrevivir, 
obsesión por dejar atrás a las criaturas 
más abominables y aberrantes que ha- 
ya podido gestar la mente humana. 
Las tres palabras que mejor definen el 
ambiente y puesta en escena del juego 
son obsesivo, posesivo y opresivo. Es- 
tas son tan sólo las emociones y sen- 
saciones básicas que te acompañarán 
en CASTLEVANIA: SYMPHONY OF 
THE NICHT. La versión japonesa res- 
ponde al nombre de DRACULA X: 
NOCTURNE IN THE MOONLIGHT o 
AKUMAjO DRACULA: GEKKA NO 
NOCTURNE. Apareció el 20 de Marzo 
en Japón en auténtico olor de multi- 
tudes, trayendo consigo un precioso 
libro de ilustraciones (cómic incluido) 
de 32 páginas de Ayami Kojima y un 
CD con melodías de otros capítulos de 
la saga en todos sus formatos. La sor- 
presa más grata de CASTLEVANIA, 
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OÜTER WALL 


OLROX ROOM 


CLOCK TOWER 


junto al protagonismo de Alucard, es 
sin duda el planteamiento de auténti- 
ca aventura al más puro estilo ME- 
TROID/SUPER METROID, con un de- 
sarrollo no lineal que nos permitirá ele- 
gir diferentes caminos en su complejo 
y bien estudiado desarrollo. Puertas 
que no se abren, la imposibilidad de 
acceder a zonas elevadas, enemigos 
resistentes, armas de limitado poder y 
todo tipo de situaciones límite se en- 
cargarán de amenizar nuestro primer 
contacto con CSOTN. Y esto sólo será 
el principio, porque pronto comenza- 
réis a consultar de forma continua el 
mapa en busca de nuevas zonas por 
descubrir. Y aquí es donde trabajan a 
la perfección los engranajes de Kona- 
mi, otorgándonos con una mágica ca- 
dencia nuevos poderes, ítems, armas y 
amuletos mágicos que facilitarán nues- 
tro camino hacia lo alto del castillo 
donde nos espera una gran e inespe- 
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GRODM) WATER VEIN 
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JIAPA 


CASTILLO INVERTIDO 


GRABAR PARTIDA 


rada sorpresa. Konami ha elegido co- 
mo protagonista de su nueva aventu- 
ra a Alucard (el hijo olvidado de Drá- 
cula), que ya apareciera en CASTLE- 
VANIA III: DRACULA^S CURSE forman- 
do parte de las transformaciones de 
Trevor Belmont (Ralph Belmont en Ja- 
pón). Por cierto, para los amantes de 
aquel capítulo legendario de NES hay 
una pequeña y grata sorpresa que aún 
no quiero desvelaros. 

Alucard está dotado de una movilidad 
sorprendente, un arsenal de armas 
muy variado (hasta 57 diferentes) y 
podrá realizar golpes especiales como 
si de un juego de lucha se tratase, así 
como transformarse (siempre con el 
Ítem correspondiente) en lobo, mur- 
ciélago y niebla. Espero que a estas al- 
turas os hayáis dado cuenta que Alu- 
card es Drácula al revés, ¿no? 

La música merece un capítulo aparte, y 


TELETRANSPORTE 




TRAN8FORJIACIONE8 








EL NUEVO CflSTLEVfINIf) 


C^TESIONARIO 



RELOJ 






MENÜS 


^ \Ai¿ ' •'■■j'-’»» 

•M- ;■>- im TTr'’ Vr ,} r:;r: ,yj,, .: 

.,.. . i V.J7- ■• j •: *=•'••.*•>“ ••» ■ 

» .i . ! , K <-> IV*- f.- •■•» • >'U*<f*;.<..'n - i 


RICHTER 


■ .v^k4*jBT. -S'v, ..; V-. 


:: 








COJIPAUIONS 










LEVn. 

5 

1 § 

>71 

LEVEL 

4 



EXP 

17 


EXP 

3 

'4 

«C 

LEVEL 

13 



LEVEL 

13 

% 


EXT 

41 



EXP 

59 

'ÍT' 


LEVEL 

37 



íeCS 

31 

0 

i 


EXP 

63 




53 














78 


TIENDA 


ft. iÍA.íÍ«3C 


«sIST-m F-7-t jL-7«(C 
3«3ll(.'fcí5:^(C, 

■ %i e*-r-5K(c(á-. 


A -^-s -í .?<■ 
U. .,M 


MARIA 


P ^aw3. ' 

X0'-?TÍ>n>J:?3? 


x5^; '••.•■■ i 

^ ' fjc.. 

' • 


©f-'i 




B!?Wtó V 


R| T^T; :. }- ^ 

**) c©^ni3C'. 
I; -rsísy. 




aunque en un principio no es tan rítmica y pegadiza como 
en anteriores entregas, os puedo asegurar que es una au- 
téntica delicia escuchar las más de 30 nuevas composicio- 
nes que acompañan al juego. Suntuosas y palaciegas melo- 
días orquestadas comparten protagonismo con guitarras 
eléctricas, piano, teclados y apagadas baterías. Mención es- 
pecial para la composición cantada «I am the Wind» en los 
créditos del final del juego. El castillo especular de Castle- 
vania está compuesto por 1 3 gigantescas zonas que hacen 
un total de más de 1880 habitaciones por visitar (castillo in- 
vertido incluido), una cantidad de enemigos que alcanza la 
cifra de 146 (de los cuales más de 20 son Final Bosses)y4 fi- 
nales diferentes. La intro del juego nos permitirá disfrutar 
del enfrentamiento final con Drácula en el anterior episo- 
dio, poniendo a nuestra total disposición a Richter Belmont. 
Konami ha sabido aplicar la evolución necesaria a su saga 
más querida y agasajada, manteniendo el necesario esque- 
ma 2D del juego en el que dictan las leyes estéticas los grá- 
ficos dibujados a mano, las brillantes animaciones para nues- 
tro protagonista Alucard y una exquisita utilización del co- 
lor. A todo esto hay que añadir el justo toque de aventura 
legendaria, la jugabilidad de las grandes ocasiones y esas 
gotitas de tecnología punta (niebla, sorprendentes efectos 
de luz, sobresalientes efectos en 3D multidireccionales como 
el de Royal Chapel o las cavernas de Catacomb) que siem- 
pre han diferenciado a Konami del resto. Todo esto y mu- 
cho más hace que nos encontremos ante uno de los mejo- 
res juegos jamás creados para PSX. 

Si te has atrevido a cruzar el umbral que separa la vida real 
de CASTLEVANIA: SYMPHONY OF THE NICHT, prepárate 
para cualquier cosa, pero no te olvides que la muerte es lo 
mejor que podrás encontrar en su reino. 
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Con el nuevo Soul Blade de Sony Playstation podrás conseguir el verdadero poder. Ganando cada combate, cada 
lucha, cada batalla, podrás ser el único guerrero poseedor de la legendaria espada Soul Blade. Superando a cada 
adversarlo, evitando la maldición que cae sobre toda persona que desea apropiarse de ella. Prepárate para entrar 
en un increíble mundo de tres dimensiones repleto de devastadores combates y situaciones límite. 

NUNCA LA TECNOLOGÍA LLEGÓ TAN LEJOS 
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NINTENDO 64 


NINTENDO 
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UN JUGADOR 


DOS JUGADORES 


I MEGAS JAPON 


T ras el consabido éxito de SU- 
PER MARIO 64, juego impre- 
sionante y genial donde los ha- 
ya, Nintendo ha optado por 
«versionar» el inolvidable SUPER MARIO 
KART de Super Nintendo que tantos elo- 
gios recibió en su día. No es la primera 
vez que la compañía nipona realiza ver- 
siones para su consola de 64 bits, ya que 
con PILOT WINGS 64 inaguró este apar- 
tado especial de lanzamientos (amén de 
SUPER MARIO 64) que continuará en 
breve con el clásico en 3D, STARFOX. 
Como es lógico suponer, el modo 7 de 
los 1 6 bits de Nintendo ha dejado paso 
a los entornos 3D a los que Nintendo 64 
ya nos tiene acostumbrados, aunque só- 
lo en los circuitos, ya que los distintos 









TRES JUGADORES 


personajes siguen siendo sprites, algo que 
cuesta creer pero que, por el contrario, 
ofrece unos resultados mucho más es- 
pectaculares. El juego se dividirá en cua- 
tro mundos (o trofeos) compuestos a su 
vez por otros tantos circuitos, en los que 


CUATRO JUGADORES 


WARIO STADIUM 
















mo el de cuatro jugadores, sin duda 
uno de los platos fuertes de este car- 
tucho. De los ocho personajes dispo- 
nibles, tan sólo uno no aparecía en 
SUPER MARIO KART, y no es otro que 
Wario, que por aquel entonces toda- 
vía no había sido ideado por las per- 
versas mentes «nintendianas». El otro 
que se estrena, aunque sólo en apa- 
riencia, es el Donkey Kong versión 
renderizada que los genios de Rare 
crearon para su inolvidable DONKEY 
KONG COUNTRY, aunque debemos 
reconocer que ya en SUPER MARIO 
KART aparecía, eso sí, con el viejo lo- 
ok que mostraba en la inolvidable sa- 
ga que protagonizó en los 80. 
Pijadillas aparte, con MARIO KART 
64 es posible que pasemos tan bue- 
nos ratos como con SUPER MARIO 
64 (salvando las diferencias), ya que 
en él se podrá encontrar cualquiera 
de los ingredientes que hacen que un 
juego pueda llegar a considerarse co- 
mo una auténtica leyenda de los vi- 
deojuegos. Si MARIO KART ya era 
bueno con el uso únicamente del 
modo 7, imaginad lo que puede lle- 
gar a dar de sí cuando el potente 
hardware de Nintendo 64 se mete 
por medio. Lo mejor será emplazaros 
al próximo mes, en el que os conta- 
remos todos los detalles del juego. 

J. C. MAYERICK 


Toda victoria merece su celebración. El cava y las jovenzuelas ligeras de ropa 
están prohibidos, pero siempre se puede amenizar el «fiestorro» dándose un 
paseo por tamaño castillo (léase SUPER MARIO 64). 


CAMPEONES. OE ,OE. OEO !!!!! 




YOSHI VALLEY 


DONKEY JUNGLE PARK 


RAINBOW ROAD 


HYUUDORO LAKE 


SUPERJUEGOS 
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Oark forces'". un juego de espías, 
trepidante y dinámico en el gue te 
enfrentaras a las fueraas imperiales 


"Made de forcé be with you 


iletiel llssault II'" líie Hidden Impire'". no ■ 
encontraras un titulo para consolas de esta 
magnitud acción con uideo en tiempo real, 
alucinantes combates espaciales g nueuos uuelos 
y' escenarios de U kem ie Us ídlániás”’ 


Playstation 







Hasta hace un tiempo era inimaginable que una consola pudiese darte todo lo que pensabas. Y se hizo realidad- 


i 



También era inimaginable que esta consola fuese el doble de potente y el triple de rápida que las demás. Y se hizo realidacL 
Su mando, con joystick analógico incorporado, ni siquiera se te habia pasado por la cabeza. Y ahora 
alucinas con éL 

Cuando te hablaban del mejor juego de la historia, Super Mario 64, no te lo podias ni 
imaginar. Y ya ves, aqui esta! 

Pero, lo que seguramente te parecía más inimaginable de todo era el precio. 

Seguro que siempre pensaste que iba a ser el doble de lo que en realidad es. 

29.990 pesetas 

Y es que, una consola así de inimaginable solo podía ser de Nintendo. 


* Anti-^aÜasing: Técnica que corrige las imperfecciones que suelen aparecer en 
los bordes dentados de los gr áfic os en perspectiva. 

* Z Buffering: Técnica que evita la aparición repentina de objetos en los fondos. 

* Tri Tfinear Mip Map Interpolationi Técnica que disimula la exagerada 
pixelación producida al acercarse a cualquier elemento de un juego. 

* Peirspective-corrected Texture Mapping: Técnica que permite mantener la 
verosimilitud de la textura aunque la perspectiva varié 

* Environment Mapping: Técnica de mapping que crea reflejos sobre cualquier 
superficie con el fin de dar una apariencia mucho más realista a todo el juego. 







NINTENDO 64 

PLAYSTATION 

SATURN 

POTENCIA 


32 bits 

32 Bits 

VELOCIDAD 


33 Mhz. 

28 Mhz. 

KT JUGADORES 

2 

2 

MIPS (MlUoneB DistruccioneB por segundo) 


30 

25 

joyancK analógico incluido 

1 » 

NO 

NO 

Froceeador SiUconGraphics 

S ^ Computer Systems 

SI 

NO 

NO 


Nintendo 64 tiene uno de los procesadores más potentes del mundo (r4300í de Silicon Graphics) 
con características EXCLUSIVAS para crear los mejores videojuegos del mundo (Super Mario 64...) 



EFECTOS GRÁFICOS 




Antl-^aliasing 

SI 

NO 

NO 

Z Buffering 

SI 

NO 

NO 

Tri linear Mlp Map mterpolatlon 

SI 

NO 

NO 

Ferspectlve-corrected Texture Mapi>lng 

SI 

NO 

NO 

Environment Mapplng 

SI 

NO 

NO 


(^) PVP aproximado 








TAITO 


mmím 


truir, destruir y destruir... y de 
paso acabar con los final bos- 
ses. Lo mejor que hemos vis- 
to en esta versión beta que 
obra en nuestro poder son, 
por un lado, los impresionan- 
tes choques y explosiones de 
los vehículos, y por otro, la in- 
creíble sensación de velocidad 
que desprende todo el juego. 
No os damos más datos, sólo 
tenéis que esperar a las próxi- 
mas fechas para descubrir los 
secretos del que promete ser 
uno de los juegos más diver- 
tidos de la temporada. 

J. C. MAYERICK 


El final boas de este nivel es, posiblemente, uno de los 
que más mala leche ha demostrado. Hay que estar 
atentos o más de un misilazo nos romperá los dientes. 


El efecto del agua que se produce al desplazarnos por 
los canales de la ciudad es realmente esi^ectacular. Una 
virtud más de las que dispone este RAT TRACEH8. 


A unque se ha desa- 
tado la locura en 
lo que a simulado- 
res de conducción 
se refiere, hasta ahora no ha- 
bíamos encontrado esa ge- 
nialidad que ofreciese, en un 
solo juego, velocidad y bes- 
tialismo del bueno. RAY TRA- 
CERS, la oficiosa (que no ofi- 
cial) tercera parte del aclama- 
do CHASE HQ, nos propone 
alucinantes persecuciones por 
preciosistas escenarios en los 
que no se nos impone ningún 
tipo de restricciones. Todo lo 
que debemos hacer es des- 


La ciudad de noche nos ofrece los mejores efectos 
gráficos de todo el juego. Donde esté un buen efecto de 
luz, que se quite luia mala trama. 


Antes de alcanzar al final boas habrá que acabar con 
todos los enemigos que nos hemos encontrado en 
anteriores niveles. Esto me recuerda a los iVIEGAMAN. 


La primera misión nos servirá para entrar en contacto 
con el ambiente de violencia y destmcción que rodea a 
todo el juego. Sus predecesores eraji algo más light. 
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"e 1 mejor juego que jamás hemos visto. 


Hobby Consolas. 


"el mejor 
Nintendo Acción. 


"e 1 mejor juego de todos los tiempos." 

Super Juegos. 

Nintendo 64 presenta Super Mario 64. 


JÜKGO. 


NINTENDO.^'* 
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Assault (1988) 


que fueron especialmente 
fructíferos en la explotación 
de técnicas como el scaling. 
Dos shoot'em-up, un platafor- 
mas, un beat'em-up (también 
de plataformas) y una extra- 
ña aventura en perspectiva 
cenital conforman este cuar- 
to volumen del museo de 
Namco. De ellos destacan, 
además del clásico PAC 
LAND, ORDYNE y ASSAULT, 
dos juegos geniales. 

J. C. MAYERICK 


5 


Y a está aquí, ya lle- 
gó. La cuarta entre- 
ga de los clásicos 
de Namco es toda 
una realidad. Y la verdad es 
que el salto en calidad con 
respecto a anteriores packs es 
bastante palpable. El museo 
ha sido mejorado considera- 
blemente, y los juegos, mu- 
cho más elaborados a nivel 
técnico, nos trasladan ya has- 
ta mediados y finales de la dé- 
cada de los ochenta, años 






El museo mejora considerablemente 
según van apareciendo los distintos 
voiúmenes. En esta ocasión ia 
estructuración es total, llegando al 


punto de que dar un paseo por el 
mismo puede ser una auténtica 
maraviiia. La gente de Namco no deja 
de trabajar un solo momento. 


NAMCO 


Return of Ishtar (1984) 


Genpei (1986) 


SUPERJUEGOS 
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OverBlood 

STAR'r 

aONTINlJK 


1997 Riverhillsott. Inc. 


E l año pasado ya tuvi- 
mos noticias prove- 
nientes de Japón (có- 
mo no) de este juego 
de Riverhíll Soft para Plays- 
tation. Esta compañía, res- 
ponsable de INSECTOR WAR 
y DOCTOR HAUZER para 
3DO, está empezando a de- 
sarrollar juegos para los siste- 
mas de 32 bits, y con OVER- 
BLOOD inaugura su casillero 
en el catálogo de Playstation. 
En un principio pensamos 
que este título podría ser una 
clara alternativa para RESI- 
DEN! EVIL, disparos y acción 
a diestro y siniestro. Pero, 
OVERBLOOD se desmarca 
del trepidante desarrollo del 
juego de Capcom, ofrecién- 
donos una aventura más 
tranquila aunque no exenta 
de tensión. De hecho, el as- 
pecto gráfico con escenarios 
en 3D tiene algunas mejoras 


respecto a RESIDEN! EVIL, 
como la existencia de tres cá- 
maras diferentes, incluyendo 
una en primera persona. La 
historia del juego nos sitúa en 
el futuro, cuando Rez, el pro- 
tagonista, despierta del letar- 
go criogénico y descubre que 
varios miembros de la tripu- 
lación han sido asesinados. 
Rez contará con la ayuda de 
un robot, y en determinadas 
ocasiones tendrás que mane- 
jarlo para resolver un enigma 
o llegar a zonas que de otra 
forma estarían fuera del al- 
cance de un humano. El 
guión nos introduce en una 
aventura atractiva adornada 
con unos gráficos de impre- 
sión que pueden hacer de 
OVERBLOOD una de las 
grandes sorpresas del 97 pa- 
ra vuestra Playstation. 

R. DREAMER 


PLAYSTATION 


EA/PIVEPtilLL SOFT 

cd[# 


.05 PRornoon srns 


La aventura cuenta con un personaje principal, Rez, que irá 
acompañado por un robot al que también podrás manejar 
durante el juego si lo seleccionas previamente. 
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PLAYSTATION-SATURN 


ELECTRONIC ARTS - BLI2ZARD 


MflRCRRFTIl 


SUPERJUE60S 


Playstation 
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no podían dejar de explotar 
en el sector de las consolas de 
32 bits. Playstation y Saturn 
serán las afortunadas máqui- 
nas que puedan obsequiar a 
sus usuarios con inolvidables 
partidas en las que sólo valdrá 
la victoria. Humanos y Orcos 
podréis jugar contra la propia 
consola o, como en el caso de 
Playstation, a través del Unk 
Cable, una experiencia que 
muchos han podido disfrutar 
ya en todo el mundo y que 
ahora llega a España con la 
mejor de las inten- 
ciones. ¡Y además 
en castellano! 


J. C. MAYERICK 


E S el juego de es- 
trategia que rom- 
pió moldes en es- 
te campo y que 
fue capaz de re- 
clutar a cientos 
de miles de fanáticos de todo 
el mundo. Se montaron gue- 
rras en las redes de 
las empresas, a tra- 
vés de Internet, etc. 

Una auténtica locu- 
ra que sus creadores 
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ENJRA 

iTUEGO. 


• © 1996 LUCASFILM LTD. LICENSED EXCLUSIVELY TO NINTENDO. STAR WARS IS A REGISTERED TRADEMARK AND SHADOWS OF THE EMPIRE IS A TRADEMARK OF LUCASFILM LTD. ALL RIGHTS RESERVED. 

• KAWASAKI’S TRADEMARKS USED WITH THE PERMISSION OF KAWASAKI HEAVY INDUSTRIES, LTD. 










V-RflLLV 


PlayStütion 


T ras ver esta versión premaster 
de V-RALLY, ya se puede con- 
firmar lo que veníamos anun- 
ciando desde hace meses: In- 
fogrames ha creado el mejor y más 
completo juego de coches para Playsta- 
tion de todos los tiempos. Los números 
de V-RALLY, que ya conoceréis por el re- 
portaje del número pasado, son tantos 
que no tenemos espacio para tratarlos en 
esta preview. Así que nos centraremos en 
lo más novedoso de esta versión. 
Aunque aún no están incluidos los daños 
en el vehículo, algunas de las opciones y 
modos, ya cuenta con elementos sufi- 
cientes para poder asegurar que será la 
oferta automovilística más tentadora de 
este 97. Por potentes que sean sus futu- 
ros competidores, seguro que tendrán 
problemas para superar, apartado por 
apartado, a un programa con tan pocos 
resquicios como éste. Pocos logran au- 
nar perfección gráfica, brillantez técnica, 
jugabilidad y tan prodigioso despliegue 
de opciones. V-RALLY es un compendio 










de lo mejor de los grandes del género. 
Variaciones aparte, derrocha calidad en 
el hiperrealista diseño gráfico de sus es- 
cenarios (auténticas recreaciones en mi- 
niatura de tramos de los recorridos rea- 
les), en sus vehículos (los oficiales del 
Mundial), en sus movimientos y, lo que 
es más importante, en el pilotaje. La ad- 
vertencia de los creadores diciendo que el 
comportamiento de nuestro coche sería 
idéntico al de vehículos en carretera, ha 
sido fielmente trasladada. Aquí hay que 
conducir con los cinco sentidos, prestan- 
do toda nuestra atención a la velocidad, 
a la carretera y sus características y, so- 
bre todo, a los choques con los rivales. 
Tras una partida, seguro que hay quien 
piensa que es injugable, pero en realidad 
se trata de un juego que requiere un pi- 
lotaje muy técnico y un aprendizaje más 
largo de lo normal. 

En nuestro próximo número os ofrecere- 
mos una completísima review de este 
magnífico título. 

DE LUGAR 
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H ace dos años, mientras esperá- 
bamos ansiosos la llegada a 
nuestro país de la primera de 
las consolas de 32 bits (habla- 
mos lógicamente de Saturn), una recre- 
ativa con aires de clásico llegaba al País 
del Sol Naciente. Este divertido arcade 
era SKY TARGET, tercera secuela de AF- 
TERBURNER. Con una mecánica idéntica 
a la primera parte, nuestra misión no era 
otra que la típica Kill and Destroy, matar a 
todo bicho viviente. Los cambios y me- 
joras que se incluyen son muy interesan- 
tes. En primer lugar, se han sustituido los 
sprites por vectores con texture mapping, 
y el juego tiene una mayor apariencia tri- 
dimensional. En cuanto a los aviones, 
además del mítico Tomcat F-14 podre- 
mos manejar bestias de la guerra como el 
Raíale M o el F-1 5. Otro detalle de agra- 
decer es las inclusión de final bosses, que 
con una apariencia tan extraña como 
monstruosa intentarán demoler a nues- 
tro querido avioncito. El número de mi- 
siones incluidas en el juego no es dema- 
siado alto, pero contamos con la ventaja 
de que en ciertos momentos podremos 


Eatre estas islas tn Móspitat y 
ias nos ewoatraaMis a Fefo, d 


elegir el camino que podremos tomar, lo 
que nos permitirá disfrutar de algunos 
decorados inéditos y completamente 
nuevos para nosotros. Al igual que en los 
últimos lanzamientos de Sega, podremos 
utilizar el Analog Pad si lo tenemos, lo que 
nos facilitará ampliamente el control de 
nuestro avión. Para los perfeccionistas y 






mfOn 




FASE 3 

Tras M horízosts jfkh 
t»lo por mi mío de 
troi meeoi te oodto 
ettatmmdtofodmlMl, 
iopor idofli pora 
descobrmooslopei- 
groio ipm es vobr coo 
no M 4 eotre altísimos 
etfificíos f traosftados 
calíllelos. La amorte 
puede esperarte tras 


FASE 4 

iOné varée eraváva- 
Id ládíM pe b po- 
tetíóe, ios en 
ceta, les Oiraetotes ée 
Arte y bs ekreres id 
pbeieDeUcarenpe' 
laroneensncbryies* 
trazarte teie. llenes 
mi pe estoy ye api, 
can ai asbacMo ie 
Ifbftrnr y papd anché, 
iste para m ach a ca r a 


«¡ote ^ ^ _ «f wa 


más d te lanas Ooc. 


— RANKING “ 

Después de temunar cada fase teñiremos b 
oportenidad de mqorar nuestro tiempo en b 
opdón de Raddng Mode. -n, 












«rompe records» 
disponemos del ya 
habitual Ranking 
Mode, con el que 
podremos visitar las 
fases que ya haya- 
mos completado 
con el objetivo de 
mejorar nuestra 
puntuación y por- 
centaje de tiro. Para los más nostálgicos 
y fanáticos de AFTERBURNER, os conta- 
remos que el juego cuenta con algunas 
de las melodías que hicieron famoso al 


arcade del avión, 
aunque en una nue- 
va versión que nos 
demuestra la imagi- 
nación de algunos 
músicos de Sega. 
Este juego es, en de- 
finitiva, una de las 
grandes sorpresas 
que se nos prepara 
para este verano, y que aparecerá en 
nuestro país con una diferencia mínima 
de días respecto al mercado japonés. 

THE PUNISHER 



«Por lo menos una vez en la vida deberías ir a ver las 
montañas rocosas, hijo mío», decía mi padre emocio- 
mado contemplando una postal de Salmonerílla de 
Abajo. Nunca entendí lo que tendrían que ver esas 
montañas con semejante pueblo de mala muerte, pe- 
ro aquí estoy, montado en un reactor dispuesto a ver 
pasar rocas y más rocas ante mí. 
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Como su nombre indica, ésta es la sexta fase que nos 
encontraremos en el juego. En ella nos encontrare- 
mos un enemigo que parece un redactor de SUPER 
JUEGOS en la noche del cierre, sediento de sangre de 
maquetadores e incautos lectores de revistas. Ante 
tal terrorífica visión, sólo podemos rezar y acabar 
con ella antes de que termine con nosotros. 
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FORO GT90 


REPRESEIITR LO ULTimO Eli EL DISEñO U 
COnSTRUCCIOn de los HUTOmOUlLES ITRLIflnOS 
como sos LIOERS CÜRURS U PRESTRCIOIIES 
IIIRIllPIESTRn. ROBÜSTO O UELOZ. 


FERRARI F50 


SU PORRlfl DE BRLR U SUS RLRS DE GRUIOTR 
SOR SUS pRinCipRLES ROTRS DISTIRTIURS. 
ESTRBLE, RGIL U DE ELEGRIITE DISERO, ESTE 
DEPORTIUO SE CORSTRUUE RRIESRORLIllEIlTE. 


ESTE PURRSRRGRE DE LR ESCUDERIR DE 
PERRRRI, ES un PORinULR 1 COR LRS 
COnCESIORES JUSTRS PRRR pODER CIRCULRR 
POR LR CRLLE. SEDUCTOR U GRURDOR. 


LRS LIRERS OE PERPIL BRJO EUIOEIICIRR QUE 
ESTE COCHE PUE COIICEBIDO pOR EL GIGRRTE 
RIRERICRRO PRRR LR UELOCIDRD. SU RSPECTO 
ES CLRRRniEIlTE RRlEilRZRnTE 


NEEB FOB SPEEfl'Bl? 

' 


COmOlERORTORE 1121 ITRLOESIGR CRLB 


/ • 


i SUPERJUEGOS 


V 
















ELECTRONIC ART9 


ROM CANADA 


A unque aún no obra en 
nuestro poder la versión 
PAL definitiva del juego 
(por eso no queremos 
caer en el lamentable 
error de puntuar un jue- 
go que puede variar), ya podemos ade- 
lantaros lo que la segunda parte del ce- 
lebrado THE NEED FOR SPEED nos ofre- 
ce. Como es habitual en la saga, el rea- 
lismo es su principal baza. Este realismo 


DOS JUGADORES 


mo en sentido contrario, que van desde 
un típico todoterreno americano hasta 
un camión o un autobús escolar. Como 
os podéis imaginar, las colisiones están a 
la orden del día, siendo uno de los mu- 
chos puntos fuertes del juego. Montones 
de intros con una calidad gráfica incues- 
tionable, posibilidad de modificar el en- 
torno y opciones de carrera, modalidad 
de dos jugadores simultáneos, hasta 9 cá- 
maras para ver la repetición, y un mon- 
tón de cosas más os esperan en este N4S 
2. El mes que viene os analizaremos mi- 
nuciosamente sus cualidades. 

THE SCOPE 


se basa principalmente en dos aspectos. 
En primer lugar el diseño de los coches, 
que respresenta hasta el más mínimo de- 
talle del aspecto y cualidades dinámicas 
de los deportivos y prototipos más dese- 
ados del momento. El otro detalle que 
incide aún más si cabe en el realismo de 
este simulador es el diseño de los circui- 
tos, auténticas carreteras con su tráfico 
de fin de semana, cruces y demás ele- 
mentos típicos de cualquier vía interur- 
bana. Es precisamente eso, el tráfico, lo 
que hace a este simulador tan especial, 
ya que es posible topamos con todo tipo 
de vehículos, tanto en nuestro carril co- 


BL ninno de dds jugadores 

SiniULTRnEOS SIGUE SIERDO UDU DE 
LUS PRIIICIPRLES RTRRCTIUOS DE LR 
SRGR. RIIEI1RS IIEHCIRIREDIDS 
PERDIDAS GRAFICAS. 


BCCIDEnTES 


^ . 











LOTUS GT1 


mOC LBREn F1 


ES LR RERSIOn DE CRRRETERR DE LOS RUEDOS 
RUTODIOUILES DE LOTOS PRRR LOS CERREROS 
DE GT. DESTOCO pOR SU REDUCIDO PESO 
GRRCIRS R SU CHRSIS DE RLUmiDiO. 


ES EL COCHE OE PRODUCCIOO IDOS ROpiRQ O 
CORO DEL niUnOO, E inCORpORR TODOS LOS 
ULTIOIRS TECOOLOGIRS I11ECRI1ICRS 
PRODEOIEIITES DE LR FORDIULR 1. 


' b - -- 


SUPERJUEGOS 


[RGUflR XJ220 


LOTUS ESPRIT RO 


ESTE ELEGRIITE COCHE, TRHS SU HSPECTO 
HGRESIDO a ESTILIZHDH HERODIllRmiCH, DO 
PIERDE EL ESTILO mCOIIFUIlDIRLE OE LR CRSR. 


ESTE DEPORTIDO DE CRLLE ES SILEIICIOSO, 
POTEHTE, ROpiDO O, SORRE TODO, RGIL. ES 
UIIR DE LOS REFEREIICIRS DE LR CRTEGORIR. 





equfp^ip 
reales dé! 


V todo 


Todo depéfi|de de tu rapidei 
de tu eBérgía... ^ ^ potehci 
dé^qufi la punta 


s. Con el nuevo 


‘^draas Power Soccer 


International 


¡s oel mejor 


ra todo 


International class. No effort. No competition 


Playstation 


COMPUTER 

ENTERTAtNMENT 


Electronic Publishing Spain S.A. C/ Hornündoz do Toj.i|n. 3. 28027 Madrid. 











V TENNIS 


Playstation 


H a pasado más de 
un año desde que 
en A PIE DE PISTA 
ofrecimos una pri- 
mera aproximación a un, por 
entonces novedoso, V TEN- 
NIS. Cuando en la citada sec- 
ción ya hemos recogido la 
aparición de la segunda par- 
te en el mercado nipón, Ac- 
claim ha decidido a traerlo a 
España. Los creadores del 
nuevo juego son Tonkin 
House, una de las compañías 
que ha pasado a los anales de 
los videojuegos deportivos 
gracias al impresionante SU- 






PER TENNIS para Super Nin- 
tendo. Sin embargo, este 
compacto no tiene nada que 
ver con el citado título ya que 
utiliza polígonos con texturas 
para reflejar a los jugadores, 
incluyendo una amplia varie- 
dad de cámaras que permiten 
observar espectaculares pri- 
meros planos. Los paisajes uti- 
lizados como fondo de las 
canchas de juego son otro de 
los aspectos destacables. 

El tenis sigue aumentando su 
amplio catálogo de títulos pa- 
ra Playstation. 

CHIP & CE 


Destacan los gráficos poligonales 
y la variedad de cámaras. 








Por fin podremos 
disfrutar de este 
espectacular 
simulador del 
deporte de la 
raqueta. 


PRESS START 
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ACCLAIM-TONKIN HOUSE 
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Viajar al extranjero 
no es fácil. 



Llamar desde allí, sí. 
Con España Directo. 


Con España Directo la llamada 
es atendida en castellano, la paga 
quien la recibe y es más barata 
que el cobro revertido. 

Si vas a viajar al extranjero lleva siempre 
contigo la Guía de Códigos de España Directo. 


ESPAÑA DIRECTO-^ 



LA MEJOR 
FORMA 
DE LLAMAR 
A CASA 
DESDE EL 
EXTRANJERO. 


Es la mejor forma de llamar a casa desde 
el extranjero. Además, tiene el mismo 
precio a cualquier hora y día de la semana. 

Infórmate y pide tu Guía de Códigos 

en el 900 105 105. 



o 
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H ace un mes llegó a 
nuestro poder una beta, 
bastante avanzada, de 
ISS PRO, la esperada 
conversión del increíble 
J.LEAGUE WINNING 
ELEVEN'97. Por entonces estábamos 
absolutamente hechizados y, antes de 
conectar ISS PRO en la consola, nues- 
tro único deseo era que Konamí hu- 








ISS PRO ES EL JUEGO DE FUTBOL QUE MOO 
HA SABIDO REFLEJAR LAS MIL Y UNA SITUA 
CIONES QUE SE PUNTEAN EN CUALQUIER 
PARTIDO. TODO HA SIDO ESTUDIADO COt 
EL MAXIMO DETALLE Y EL RESULTADO NO 
PUEDE SER MAS REALISTA Y ESPEQACUUR. 
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DEPORTIVO 



En algunas ocasiones 
aparecen juegos con 
una calidad tan grande 
que resulta casi 
imposible encontrarles 
un solo fallo. Este es el 
caso de ISS PRO, un 
simulador de fútbol 
antológico ante el que 
hay que rendirse. 



biera respetado integramente las mu- 
chísimas virtudes del programa nipón. Y 
es que en multitud de ocasiones hemos 
podido comprobar como gran parte 
del encanto y muchos de los detalles 
geniales de un juego se 
han perdido en la 
adaptación para el 
resto del mundo. 
Con la beta fxil de 
ISS PRO la sorpre- 
sa fue tremenda... 
pero aún ha sido mayor 
con la versión final. Nuevos tiros en va- 
selina, nuevos pases al hueco en el más 
puro estilo Cuardiola, nuevas rutinas 
defensivas, nuevos patrones en los por- 
teros que ahora sí son como los de ver- 




dad y otras tantas novedosas inclusio- 
nes nos estaban esperando. 

A estos brillantes cambios, que ya apun- 
tamos en la preview de hace dos nú- 
meros, Konami ha añadido en algunos 
elementos una mejora 
substancial en los 
movimientos en 
diagonal, y ahora 
se puede decir 
que ISS PRO cuen- 
ta con una mejor ani- 
mación que en j.LEAGUE 
WINNINC ELEVEN'97. Esto equivale a 
decir que estamos ante el juego de fút- 
bol más real, espectacular y mejor ani- 
mado de toda la historia de Playstation. 
Aunque a más de uno le pueda pare- 
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cer exagerado dada la diferencia entre 
ambos sistemas, su calidad le coloca ca- 
si a la altura del increíble INTERNATIO- 
NAL SUPERSTAR SOCCER 64 de Nin- 
tendo 64, al que incluso llega superar 
en algunos apartados. En el diseño grá- 
fico, por ejemplo, no se le puede poner 


ningún reparo, ya que ISS PRO no ha 
sufrido ningún recorte drástico en el ta- 
maño de pantalla en su paso al Pal, no 
ha perdido ni un ápice de velocidad e, 
incluso, se ha añadido una perspectiva 
más de juego (una posterior) que en la 
versión japonesa. La rutina de movi- 


miento de balón es impecable, la ani- 
mación de los jugadores es más per- 
fecta y suave que en J.LEAGUE WIN- 
NING ELEVEN'97, las indumentarias de 
las selecciones nacionales son, sencilla- 
mente, geniales y la repetición de los 
goles una de las mejores que encontra- 



Kiucbev 


CDevimdt 


HEMOS MEZCUDO IMAGENES SACADAS Dl- 
REaAMENTE DEL JUEGO CON OTRAS, LAS 
MAS AMPLIADAS Y ESPEaACULARES, DE LA 
REPETICION DE LOS GOLES. COMO PODEIS 
VER, CUALQUIERA DE ELLAS PARECE RESCA- 
TADA DE UN PARTIDO DE LA TELEVISION. 
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réis en cualquier sistema. En una pala- 
bra, el apartado gráfico es modélico, 
Pero si en algo destaca ISS PRO es en lo 
que todo buen aficionado al género 
busca en un programa de fútbol: la ju- 
gabilidad. Sencillo de manejar como 
pocos, con la velocidad justa, con in- 
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creíbles posibilidades de pase y aper- 
turas y con una tremenda claridad en 
la visión de juego, ISS PRO os trasmi- 
tirá como nunca toda la intensidad de 
estar jugando al fút- 
bol. Si en un solo ju- 
gador la cosa resul- 
ta apasionante, es 
en dos jugadores si- 
multáneos contra la 
máquina donde dis- 
frutaremos de los 
momentos más in- 
tensos, y esto mis- 
mo se puede aplicar 
al clásico versus uno contra uno. Si hu- 
biera que buscarle algún «defectillo», 
apurando muchísimo desde luego, es 
que tanto el nivel fácil como el medio 
de dificultad son bastante asequibles. 


Los que llevamos meses con él, habrí- 
amos agradecido un nivel duro, uno 
casi imposible, en el que ganar a la má- 
quina fuera un auténtico trabajo de 
chinos. 

En resumen, ISS 
PRO es, sin duda, el 
mejor juego de fút- 
bol para Playstation 
hasta la fecha y uno 
de los tres mejores 
de todos los tiempos 
y todos los sistemas. 
Lo tiene todo: cali- 
dad técnica, belleza 
gráfica, espectacularidad a raudales, re- 
alismo casi total y una jugabilidad que 
pone los pelos de punta. Absoluta- 
mente recomendable. 
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TARJETA 


LA DARRERA ESTA BIEN COLOCADA Y LA 
FALTA ES MUY LEJANA... PERO ZUBI HARA 
TODO LO POSIBLE PARA QUE SEÁ GOL. 


EL TRENCILLA DE TURNO HA SORPRENDI- 
DO AL JUGADOR BESANDOSE CON EL Ll- 
NIER. AMARILLA POR SER SIN LENGUA. 





KONAMI 


Extremadamente realista, 
espectacular como pocos. ^ 
excelentemente animado, 
perfecto movimiento del 
balón y con la velocidad 
^sta. Impf^snante. 


Las pocas melodías que 
acompañan al ji>ego están 
en los menús. En este ccH 
so son las mismas que la 
versión japonesa. Huy 
buenas aunque escasas. 


Muy buenos los efectos 
sonoros, la amblentación 
de las grados y la retrans- 
misión del partido. Uno de 
los pocos casos en que el 
locutor no es un martillo. 


Los nuevos pases, tiros. 
: patrones en defensa y 
porteros de esta versión 
europea hacen aún más 
jugable y espectacular es- 
te divertidismo simulador. 


l 1-1 i Todos lG@ q» he- 

\ lili mos trmtdo lo 

\ lili oportunidqd=fil 0 ju- 

gar unas cuantaspor- 
^ tle^ (aproximadamento 
^^non) no eoltficQr a Í9S PROco mo 

«Lmq^r juefD d# fútbol para PlayBtaficm. 6i 
busca» diveivilón. jugabllldací, rstismo por los 
cuatro cEEStadmv y or.poctorailLiiidad en cada 
jugada. jue^-o q inrg i um p&tO- 


- 'lijjftno IfT fni^tcrt ihrlr 
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CORRER /OBRE HIEUE ES UNA EXPERIENCIA IN°LUIDfl- 
RLE. DICEN QUE CHflPUTflJ DE MEDI? BLORO VIENEN 
CRDR RÑ° fl EJTR PRUEBA PRRR CONJEBUIR TRflBflJ? 
PRRR VRRIOJ MEJEJ. LQI TORTAZO/ /QN CONJTflNTEf. 




E s posible que RALLY CROSS 
no esté al nivel de los gran- 
des monstruos del género de 
conducción en Playstation, 
el más fuerte de esta conso- 
la para muchos. Lo que es 
innegable es que se trata de un buen jue- 
go y que posee algunas peculiaridades 
por las que ya debería ser incluido entre 
los diez mejores. Si atendemos al aparta- 
do gráfico, RALLY CROSS cuenta con 
una calidad más que notable, tanto en 
el diseño de los recorridos como en el de 
sus muchísimos y pintorescos coches. In- 
teresantes juegos de luces, excelente em- 
pleo de texturas en el suelo, daños en el 
vehículo, varias perspectivas de juego 
muy claras y detalles novedosos como el 
salpicar de barro y agua, son algunas de 
sus muchas virtudes. Técnicamente es 
bastante correcto, tiene velocidad, se 
mueve con bastante suavidad y sólo se 
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EN LflJ ULR/ ENCQNTRflREir BRRRQ. TIERRfl Y flJTRL- 
TO. UNA COMBINflCIQN QUE Dfl MUCH9 JUEB? fl LQI PI- 
L9TO/ MflJ EXPERIMENTflUV/. fl PE/flR DE JU APARIEN- 
CIA IN9CENTE. EJ UN9 DE LVJ CIRCUIT9/ Mfl/ DUR9J. 
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UN RECORRIDO MUY RONITO Y TREMENDAMENTE flCCI- 
DENTHDQ. CONTRQLH TU UELQCIDRD EN JUJ MUCHHJ 
ZONflJ MPLETflJ DE BflCHET. RECUPERA TIEMPO EN LQJ 
BIROJ MAJ AMPUOJ Y MUCHO CUIDADO coN LOJ CRUCEJ. 





le pueden criticar algunas ralentizaciones 
esporádicas al pasar las rías. Aunque seis 
circuitos puedan parecer un tanto esca- 
sos, RALLY CROSS lo compensa con tres 
trazados diferentes por recorrido y la po- 
sibilidad de correrlos en diferentes senti- 
dos. Todos preferimos que tenga muchas 
pistas diferentes, pero, en este caso, la so- 
lución es bastante buena y más si tene- 



mos en cuenta el progresivo aumento de 
velocidad y dificultad que nos despistará 
totalmente en más de una ocasión. En lo 
que se refiere a la jugabilidad, el modo 
individual resulta entretenido, pero en va- 
rios jugadores es simplemente antológi- 
co. Merece la pena comprarse el Multi- 
tap sólo para poder disfrutar de toda la 
emoción de una carrera con cuatro juga- 



y 




EJ EL ORAN FINAL DE FIEJTA DE RALLY CRQJJ. N° Ef 
MUY INTELIGENTE CQRRER JIN FREN? P9R0UE. ADEMAJ 
DE MUCH9J JALT9J. EJTE CIRCUITO EJC9NDE UN /INFIN 
DE CURUAÍ CEIWADAJ APARENTEMENTE JENCILLAJ. 
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EN EL DEJIERTQ flREHfl 
¥ MflJ ARENA raflMOJ 
/9BRE PIEDRA Y CRMI- 
N9J JECRETQ/. 
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JYL? POR El- 
TE DIVERTIDI- 
AMO MODO, 
RALLY CROJ/ 
DEBERIA EJ- 
TAR CON LOJ 
BRANDE/ DE 
ETIE BENERO. 


dores simultáneos en la que la velocidad 
y los detalles son los mismos. Durillo en 
cualquiera de sus niveles de dificultad, 
muy técnico a la hora de pilotar y con al- 
gunos modos de juego novedosos (co- 
mo el Suicide, en el que parte de los co- 
ches corre en dirección contraria), el en- 
tretenimiento está más que asegurado. 


En resumen, RALLY CROSS puede que 
no alcance el perfeccionismo y brillantez 
de otros monstruos sobre ruedas, pero 
lo compensa en temas como la modali- 
dad para varios jugadores, asignatura 
pendiente de gran parte de títulos de si- 
milar temática. 

DE LUGAR 
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Control Statlon AF 


Nuevo diseño ergonómico para mepr 

• 8 botones de disparo. 

• Disparo automático. 

; • Pad de 8 direcciones. 

• • Cable extralargo. 

SONY Playstation 


Q Unk Cabla 


Cable de enlace para dos consolas. Conecta tu 
consola con la de un amigo para poder sacar el 
máximo partido a tus juegos multijugador 
preferidos. Para uso con SONY Playstation. 


^ Cabla Scart RGB 

Cable de conexión RGB a Euroconector para 
SONY Playstation. Con él puedes mejorar la calidad 
de imagen en tu televisor. Requiere que el televisor 
esté equipado con una entrada de Euroconector. 


control. 



o® 



Explorer 


• 6 botones de disparo. 

• Disparo automático con botón 
Turbo. 

• Cable extralargo. 

SEGA Saturn 
SEGA Magadrlva 




Actl on Pad ^ 

6 botones de disparo. 

• Pad de 8 direcciones. 

• Modo disparo automático. 

• De pequeño tamaño, para un 
mejor control. 

• Cable extralargo. 

PC 

SEGA M«oadrlve 
Supsr NInUndo 



La pistola Predator, con doble conector para Saturo y 
Playstation, permite convertir los juegos compatibles con ella en 
simples paseos triunfales. ¡Apunta, dispara y adiós al enemigol 


• Recarga automática. 

• Recarga automática con disparo automático. 

• Selección de disparo automático. 

• Efecto LED de disparos. 

• Ajuste del número deseado de balas. 

• Cable extralargo. 

SONY Playstation 
SEGA Saturn 




Recomendado para 

La Jungla de Cristal: La Trilogía " 


EdByd,s«b^fLEaRONICARTSEdfc-»A,code Gonzdl» 23 bi, ««o, - Fox. 9,-754 52 65 

TELÉFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 









El imperio Namco sigue teniendo en la saga RIDGE RACER a su máximo exponente 
dentro del mundo de la velocidad. Con la tercera entrega vuelve a demostrar que no 
se limitan a cubrir el expediente, sino que juego a juego incluyen jugosas novedades 
para que el espíritu «racer» perdure año tras año. Por increíble que parezca, RAGE 
RACER es la mejor de las tres entregas del mito automovilístico de Namco. 




P ORSCHE CHALLENGE, V- 
RALLY, RALLY CROSS, NEED 
FOR SPEED 2 ... No cabe la 
menor duda de que el género 
de la conducción es el que 
cuenta con mejores juegos en 
Playstation . RAGE RACER, la tercera en- 
trega de Namco después del inolvidable 
RIDGE RACER y el magistral RIDGE RA- 
CER REVOLUTION, viene con las alforjas 
lo suficientemente rebosantes de calidad 
como para colocar a todos en su sitio. Y 
es que hasta el momento ningún juego, 
por muy rimbombante que sea su nom- 
bre, ha podido igualar la sensación de 
aplomo de los coches, de velocidad en 
las curvas, de intensidad en las carreras 
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CUSTOMI^ 


O de equilibrio en el resto de asfjectos del 
juego, jugar a RACE RACER es estar dis- 
puesto a enfrascarse en una lucha cons- 
tante contra uno mismo, con la dificul- 
tad tan ajustada que avanzar en el juego 
es un factor directamente proporcional 
al grado de virtuosismo que sólo con ho- 
ras de juego podremos llegar a alcanzar. 
Pero si hay algo que distingue a este RA- 
CE RACER de sus ilustres padres es, sin 
duda, el nuevo concepto de juego, que 
hace que el poder contar con nuevos co- 
ches, algunos de ellos imprescindibles pa- 
ra superar determinados niveles, depen- 
da única y exclusivamente de nuestra pe- 
ricia y del tiempo que dediquemos a ga- 
nar premios. La mecánica de juego es 
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RAGE RACER 




HUACK 


ISTAIWE 


PEGASE 


GUEPARDO 


ACCERON 


ERRISO 


ESPf 
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simple. El juego se divide en 6 dife- 
rentes categonas, a las que se accede 
de una forma progresiva según vaya- 
mos superando cada una de ellas. Pa- 
ra ello deberemos finalizar en alguna 
de las tres primeras posiciones cada 
uno de los circuitos que componen 
cada clase. Los circuitos son siempre 
los mismos, siendo únicamente la ve- 
locidad y la «garra» de los contrincan- 
tes lo que va aumentando según 
avancemos en el juego. Se sigue man- 
teniendo el esquema de un sólo cir- 
cuito y tres diferentes trazados, pero 
sin embargo, a partir de la tercera ca- 
tegoría, se añadirá uno diferente, el 
EXTREME OVAL, que al más puro es- 


tilo Indianapolis consiste en dar vuel- 
tas a un circuito elipsoidal podiendo ir 
siempre «gas a fondo». Con claras in- 
fluencias de PENNY RACERS, en RACE 
RACER también podremos ir com- 
prando motores nuevos a nuestros ve- 
hículos, e incluso diseñar el logotipo 
del Team y pintar la carrocería a nues- 
tro antojo. Tampoco se han olvidado 
de incluir sorpresas, como el Mirror Mo- 
de, al que accederéis una vez finaliza- 
das todas las categorías del juego. 
RACE RACER mantiene vivo el espíritu 
«racer», incluyendo efectistas noveda- 
des pero manteniendo intacta la esen- 
cia de la gloriosa saga. 

THE SCOPE 


MIRROR NODE 






El engine 3D ha sido mejo- 
rado notablemente res- 
pecto a sus antecesores. 
El entorno de los circuitos 
es mucho más atractivo, y 
el diseño es magistral. 


Siguen sin gustarme las 
estridentes melodías mar- 
ca de la casa. Sin embar- 
go. hay algunas de ellas 
que. por lo menos, se de- 
jan escuchar. 


Prácticamente Invariables 
desde el primer RICX3E -RA’i 
CER. Al Igual que en la se-^ 
gunda parte, sólo se han 
Incluido nuevos comenta- 
rlos y voces. 

^il JCjABlLIP ZiC 

De los tres, es el más di- 
vertido. El poder Ir mejo-J 
rondo el coche según ga-^ 
nomos carreras, al más 
puro estilo PENNY RA- 
CERS. es genial 


\ I - I Si el listón ya lo 

\ lili habían dejado sus 

\ lili predecesores por 

Vi^ las nubes. RAGE RA- 
^ CER ha conseguido, gra- 
cias a la nueva concepción de juego, superar- 
lo claramente. A pesar de la calidad de otros 
títulos, digamos, más de moda. RAGE RACER 
es para mí la más clara opción de compra en el 
segmento de arcades de conducción. 

.V ir mejorando el coche poco a poco «egOn vagoax» 
^^ídbteniendo premíoe. _ 

' Lo do» 5 y 6 son demc»*ado exigente*. much<»aáe 
en lo ve»ipn joponeso del juego. 
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Akira vs Bahn. Parecía increíble que algún día llegáramos a 
oir tan utópica frase. Sega ha programado el juego con el 
que muchos de nosotros llegamos sólo a soñar. VIPTUA 
FIGHTEP vs FIGHTING VIPEFS, una verdadera explosión de 
jugabilidad que nos hará sentir toda la fuerza de VIFTUA 
FIGHTEP 3 en nuestra propia consola. «Peady... Fight!» 








K ING OF FIGHTERS lo em- 
pezó todo. La simple idea 
de reunir en un solo jue- 
go a varios personajes de 
programas diferentes hizo 
estremecer a los seguido- 
res de SNK y sus magníficos juegos de 
lucha. Mas tarde fue Capcom con su X- 
MEN vs STREET FIGHTER y, cómo no, 
con la aparición estelar de Akuma en la 
mayoría de sus juegos de lucha. Ahora 
es Sega la que ha unido sus dos mayores 
estandartes del 3D fighting doméstico pa- 
ra ofrecemos este FIGHTERS MEGAMIX, 
el cual recoge lo mejor de VIRTUA FIGH- 
TER 2 (aunque con los movimientos de 
su tercera parte) y FIGHTING VIPERS pa- 
ra regocijo de segamaniacos y aficiona- 
dos a los juegos de lucha. Nada más po- 
ner el juego, la calidad de la intro dejará 
boquiabiertos a los usuarios de Saturn, 
puesto que pocas se han visto con tanta 
calidad como ésta y, además, a pantalla 







KRSONAJCS OCULTOS 


El codillo 
alemán y la 
palmera de 
AM#2 tan 
sólo se 
podrán 
elegir con 
el truco de 
turno. 







completa. En el menú, más 
sorpresas: survival, versus, te- 
am txjttie, cambio de tipo de 
juego entre VF y FV, ilustra- 
ciones, hyper mode, y muchí- 
simas opciones ocultas que 
iréis descubriendo poco a po- 
co y que os aseguran muchí- 
simas horas de diversión. En la primera 
partida que juguéis seguramente os da- 
rá la impresión de estar jugando a una 
extraña versión de F. VIPERS, ya que los 
gráficos, en alta resolución claro está, son 
algo más parecidos a los de FV que a los 
de VF 2, cuyos gráficos aún no han sido 
superados por ningún juego 
de ese estilo para los 32 bits 
de Sega. Todos los persona- 
jes de ambos juegos están in- 
cluidos en este mix, a los que 
se le suman otros ocultos co- 
mo el coche de DAYTONA 
USA, un par de luchadores 


La Intro, aparte 
de ser a pantalla 
completa, es de 
una calidad 
excelente, quizá 
demasiado 
parecida a la de 
TEKKEN2. 
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iú aparecerá al 
el Juego en cada 
} los modos. 


FIGHTERS MEGAMIX ^ 


de VF KIDS, otros dos de SONIC FIGH- 
TERS, Janet de VIRTUA COP, Rentahero 
(una especie de superhéroe de Sega), Si- 
ba (luchador que inicialmente iba a ser 
incluido en el primer VF), y otros muchos 
más que irán apareciendo. Ejemplos de 
esto son un codillo alemán llamado Mr. 
Meat, o la famosa palmera del logotipo 
de AM#2. Así hasta llegar a la nada des- 
preciable cifra de 32 personajes... por 
ahora. Además, los luchadores de ambos 
juegos tienen nuevos movimientos, ca- 
ractenstica muy notable sobre todo en el 
caso de los luchadores de VF2, que los 
tienen todos calcados de su magnífica se- 


cuela recreativa, 

VIRTUA FIGHTER 3, 
a excepción de un par 
de ellos, como el impre- 
sionante irish whip de \Aíolf, en el que co- 
ge al oponente de un brazo y le da vuel- 
tas hasta salir despedido. Con respecto a 
la música y los efectos sonoros, una bue- 
na noticia y otra mala, ya que si bien las 
músicas han sido grabadas en el CD uti- 
lizando instrumentos reales, los efectos 
sonoros, sobre todo las digitalizaciones, 
son realmente despreciables, de una ca- 
lidad similar a los de Mega Orive. Como 
novedad en este tipo de juegos, no hay 
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nada que se pueda destacar como 
realmente curioso u original, 
tan solo el modo training, 
que os obligará a 
practicar y prac- 
ticar para conse- 
guir el típico OK en ca- 
da uno de los golpes de los 
luchadores, eso sí, descontando 
a los secretos, que no aparecerán en 
el menú de dicho modo. Como podéis 
comprobar, las características esenciales 
para convertirse en un muy buen juego 
de lucha en 3D las cumple de sobra. Mu- 
chísimos movimientos y luchadores, com- 
bos diversos, varios modos de juego, 
cientos de secretos y una juga- 
bilidad que cualquier usua- 
rio de Saturn ya debe- 
ría conocer de so- 
bra, convierten a 
FIGHTERS MEGA- 
MIX en el TEKKEN 
Sega. Si sois unos verdaderos 
aficionados a la serie VIRTUA FIGH- 


TER, sobre todo de su tercera parte, 
estoy seguro de que encontra- 
réis en este FIGHTERS ME- 
GAMIX el juego ideal, 
ya que, teniendo 
en cuenta que po- 
see una opción para 
intercambiar el modo de 
juego entre VIRTUA FIGHTER y 
FIGHTING VIPERS, podréis jugar a 
cualquiera de los dos indistintamente y, 
ya puestos, a los dos eligiendo cada uno 
de los cursos disponibles. Esperemos que 
Sega o cualquier otra compañía siga 
uniendo juegos de este tipo, al igual que 
Capcom, que está a punto de lan- 
zar en los recreativos nipones 
(si no lo ha hecho ya) la 
segunda parte de su 
X-MEN VS STRE- 
ET FIGHTER, lla- 
mado MARVEL SUPER 
HEROES VS STREET FIGH- 
TER. Empezad a soñar... 
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todd«* poder ufrodoeno' 
I wnienÉoa d$'VF3 en nuee* 


\\ I I , Los gróficos son 
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Kfmdmi vuelve a revoluolondr el mundo de loa vldeoluegoa oon el mefor 
elmulador de f^bol de lodoe loe dempoe. Calidad gráfloai gran variedad de 
opolonee Pi aoWe todo, una (ugabllldad a prueba de bombae dan ouerpo a un 
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L a primera versión de INTERNA- 
TIONAL SUPERSTAR SOCCER 
para Super Nintendo supuso 
una auténtica revolución en los 
simuladores de fútbol. La clave 
fue unir la espectacularidad de 
la serie FIFA con la jugabilidad de SENSI- 
BLE SOCCER, creando uno de los títulos 
bandera de Konami. Tras diferentes ver- 
siones para los 1 6 bits de Nintendo y Se- 
ga, la mencionada saga dio el salto a los 
32 fa/tsy ahora se dispone a hacerlo a los 
64. El nuevo cartucho es una conversión 
del aparecido en el mercado japonés ba- 
jo el título PERFECT STRIKER, en el que 
se han sustituido los equipos de la J.Lea- 
gue por 36 selecciones nacionales. Sim- 
plemente por emplear el título INTER- 
NATIONAL SUPERSTAR SOCCER se plan- 
tea el interrogante de si será capaz o no 
de mantener la calidad de la que hacen 



gala sus antecesores. Muchas veces la 
conversión de un programa para un so- 
porte con mayor capacidad supone sólo 
una pequeña mejora del original. En 
otras ocasiones la nueva entrega lleva im- 
plícito un cambio total que hace que lo 
único en común entre los dos juegos sea 
el título. En este caso se ha realizado una 
completa renovación técnica, pero se 
mantienen las líneas básicas de su ante- 
cesor. Entre los aspectos conservados hay 
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Uo hoy duda que el 
gol es la salsa del 
f^ídbol. Para dejarlo 
muy olar o, Konaml 


no duda en ofrecer- 
nos una impresio- 
nante variedad de 
oelebraolones. 




que citar las mismas melodí- 
as y la perspectiva lateral, 
aunque es posible utili- 
zar tres ángulos y el 
mismo número de 
zooms (lo que permi- 
te 9 combinaciones 
diferentes). También 
se mantiene el sistema 
para reflejar el cansancio 
(mediante esferas de dife- 
rentes colores), y los mismos nombres 
ficticios de los jugadores. Como ocurna 
en las versiones niponas para Super Nin- 
tendo y Playstation, esta carencia puede 
subsanarse con el editor. Sin embargo, 
no se trata de un editor cualquiera ya 
que, como novedades, per- 
mite establecer las carac- 
terísticas técnicas de los 
jugadores y elegir su 
aspecto físico entre 
32 rostros distintos. El 
último apartado, 
aunque habitual en 
los simuladores de ba- 
loncesto, sólo se ha utili- 
zado dentro del fútbol en 
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El pliego duro es cas- 
tigado por los colegia 
dos a base de tarjetas. 
La SBoerldad de los árbi- 


tros depende de la 
artgnaclón reallsada 
por la computadora en 
cada partido. 






SENSIBLE SOCCER, limitándose a fijar los 
colores de piel y pelo. Los polígonos con 
texturas utilizados para reflejar los juga- 
dores son la mejor demostración de la 
capacidad técnica de esta consola. 

La velocidad de los jugadores está per- 
fectamente adaptada a los desplaza- 
mientos de balón, logrando un efecto 
completamente real. A pesar de que ca- 
da uno de los botones supone una ac- 
ción diferente, es bastante sencillo ha- 
cerse con el control de una forma prácti- 
camente intuitiva. La unión de perfección 
gráfica y sencillo control logran una im- 
presionante jugabilidad, poniendo de 
manifiesto la capacidad de Konami para 
explorar las posibilidades del soporte de 
Nintendo en un corto periodo de tiem- 
po. Los penaltis suponen otra novedad 
al incorporar dos cursores para controlar 
tanto la dirección del disparo como el 
portero, haciendo muy sencillo detener 
las penas máximas. En las opciones no se 
realiza una demostración de poderío, 
aunque las incluidas cubren las necesi- 
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dades básicas de los simuladores de fút- 
bol. Así pueden citarse una considerable 
variedad de posibilidades estratégicas y 
tácticas, cinco estadios e idéntico nume- 
ro de niveles de dificultad. En las com- 
peticiones tampoco puede reprocharse 
nada, ya que además de liga y copa apa- 
recen los ya típicos escenarios (remonta- 
das basadas en partidos reales), y un mo- 
do práctica. En este último se pueden 
practicar corners y faltas, pero desapare- 
ce la competición de habilidad incluida 
en los programas de Super Nintendo. 
Una vez más se pone de manifiesto la 
capacidad de Konami para aprovechar 
el potencial de una consola en un corto 
espacio temporal. La impresión es que 
este cartucho se adelanta a su tiempo, y 
que tardará bastante en aparecer otro 
juego que supere al que actualmente es 
el mejor simulador de fútbol del merca- 
do y, por qué no decirlo, de la historia 
del entretenimiento audiovisual. 

CHIP & CE 
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La animación de los polí- 
gonos con texturas supo- 
ne un auténtico espectá- 
culo visual. Velocidad y 
movimientos perfectamen- 
te integrados. 


: Las pegadizas melodías 
I empleadas son la mismas 
que aparecen en toda ito 
saga de ISS. Se respetan 
las melodías pero adapta- 
das a Nintendo 64. 


Los magníficos efectos de 
sonido de su antecesor 
son más que suficientes 
para recreor un partido de 
fútbol. Ambiente y estruen- 
do p>or todo lo alto. 


Cada botón permite reali- 
zar una acción distinta, lo / 
que dota al juego de una \ 
enorme variedad de posi- 
bilidades. Al poco tiempo 
os haréis con el control 


I I I I i Normalmente las 

\ lili y compal^íQ&prog^a- 
I \ lili / madofos necesitan 
N. un largo periodo de 

itamtx>¿pqra poder^^explo- 
tOF lo capactctod de un sopocte, £n est^ caso.- 
' konorottiateelucldo cor>sld©foW»mente la 
pera cisondo el mejor simulodorde fútbol de ~ 
la h^toria de tpe videoju^toB. La compartía ni- 
I pormevoluctona por s egun d a ¥« g- et-mercodO 
V ' Lo c ow Wnoctán de eepAciocutoddad graflca.y lu^o 

ctniq parióoo tfoniix) uttuzodo por Ko n um i poto 
«rt OMO rtndwienktq N»»th«wio 6* 
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E l octavo capitulo de la 
saga «Shining» es el 
sexto juego de rol que 
aparece para Satum en 
nuestro país, por lo que los 
usuarios de la consola de Sega 
no pueden te- 
ner ninguna 

queja por la fal- 
ta de juegos de 
este género, ya 
que están bas- 
tante bien ser- 
vidos. El argu- 
mento del jue- 
go, al igual que 

sucedía con las otras partes, no 
tiene nada que ver con los an- 
teriores, y su único punto en co- 
mún es que sucede todo en el 
mismo mundo. La saga ha teni- 
do incluso variaciones en lo que 
al tipo de juego se refiere. La 
primera parte, SHINING IN THE 
DARKNESS, seguía los cánones 
clásicos del típico RPG de explo- 


ración; los SHINING FORCE eran 
muy similares a los RPG de ta- 
blero y SHINING WISDOM era 
un Action-adventure en toda re- 
gla. Entonces, ¿qué tipo de jue- 
go es la parte de la que hoy nos 


La saga de RPG CON MAS 
CAPÍTULOS DE LA HISTORIA 
DEL VIDEOJUEGO VUELVE 
AL ATAQUE PARA REGOCIJO 
DE LOS FANATICOS DEL ROL 


La extensión del ma- 
pa QUE VEIS AQUÍ OS 
DARÁ UNA IDEA DEL CA- 
MINO QUE OS ESPERA. 


ocupamos? Pues bien, se le po- 
dría considerar una continua- 
ción de SHINING IN THE DARK- 
NESS, puesto que el desarrollo 
del juego es completamente 
igual a éste, lo que significa que 
se desarrolla en primera perso- 
na, y que deberemos recorrer 
cuevas, mazmorras y laberintos 
eliminando a los enemigos y so- 


Para acabar con al- 
gunos FIEROS ENEMI- 
GOS, LO MEJOR ES IR 
BIEN PREPARADO. 
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Gracias a este mapa, 

SERÁ PRACTICAMENTE 
IMPOSIBLE PERDERNOS 
EN LAS CAVERNAS. 


El aspecto amenaza- 
dor DE ALGUNOS ENE- 
MIGOS DELATA SU ALTA 
PELIGROSIDAD. 


zamiento por los escenarios se 
parece mucho más a los anti- 
guos RPC tipo DUNGEON MAS- 
TER que a un DOOM, ya que no 
giraremos en 360 grados sino 
de 90 en 90 grados, y de la mis- 
ma manera avanzaremos a pa- 
sos. Esta es la causa de que pa- 
rezca que el juego va a tirones, 
pero no es así, ya que este des- 


lucionando enigmas. A pesar de 
su similitud con el primer título 
de la saga, las mejoras han sido 
muchas y muy abundantes. En 
primer lugar, los gráficos son 
impresionantes, y algunos luga- 
res son auténticamente bellos, 
siendo posiblemente los más 
bonitos que hemos visto en un 
juego de este estilo. El despla- 
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I SHIMIMB THE HflLY ARK 




LA SAGA «SHINING» ESTÁ COM- 
PUESTA POR SHINING IN THE 
DARKNESS DE CLIMAX, LOS 
SEIS TÍTULOS DE SHINING FOR- 
CE, SHINING WISDOM Y SHI- 
NING THE HOLY ARK DE SONIC 
SOFTWARE PLANNING. 


plazamiento es muy suave. El 
sonido, cómo no, está a la altu- 
ra de los mejores juegos de rol, 
tanto es así, que al igual que su- 
cedía con sagas como FINAL 
FANTASY, se ha editado en Ja- 
pón un CD con todas las melo- 
días del juego. Pero aparte de 
las mejoras técnicas, nos encon- 
tramos con algunas variantes en 
el desarrollo del juego. Los com- 
bates son como todos los de es- 
te tipo de juegos, es decir, que 
se desarrollan por turnos, y en 
ellos podremos contemplar las 
magias y ataques que emplean 
nuestros personajes, que dicho 
sea de paso, resultan visual- 
mente espectaculares. En estas 
batallas, además, los enemigos 
nos dejaran huir en más de una 
ocasión, algo que resultaba casi 
imposible en los juegos de ese 
estilo, y de la misma manera 
también huirán ellos si se sien- 
ten amenazados. Por si todo es- 
to fuera poco, también dispon- 
dremos de la ayuda de hadas y 
duendes que emplearan sus 
benditas artes para restar ener- 
gía a los bichos y seres malig- 
nos. Si estáis impacientes por un 
poco de acción «rolera» de cali- 
dad, ya no debéis esperar más. 
Es una buena oportunidad. 

THE PUNISHER 


Í3.IMY OOZt: l suffers 
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chirrido 


zapatillas, 
la pelota 
golpea 


El sudor 


tu frente 


y sientes 
la presión 


Tu equipo 


Y todo sin salir 


de tu habitación 


Con el nuevo "TOTAL NBA 97" de SONY PLAYSTATION vas a sentir toda la pasión del baloncesto en tu 
casa. Podrás practicar tapones, cintas y mates en compañia de los mejores y más duros jugadores del mundo. 
Tú estarás en boca de los mejores comentaristas deportivos del mundo. Y todo sin moverte de tu habitación. 


Playstation 


llegó ian lejos 


MUiSüCA LA 


Playstation 


Cualquier duda que tengas sobre Playstation puedes consultarla oti el lelélono 902 1 02 1 02 




EL PRIMER TORNEO KILLER INSTINCT FUE TODO UN EXITO EXCEPTO PARA SU 
ORGANIZADORA, ULTRATECH, QUE FUE DESTRUIDA. AHORA, LOS LUCHADORES 
CONVOCADOS EN EL SEGUNDO TORNEO NO TRATAN DE HUNDIR NINGUNA OTRA 
MALVADA EMPRESA, TAN SOLO ESTAN SEDIENTOS DE SANGRE V DE VICTORIA... 




T .). Combo, el boxeador 
expulsado del circuito 
mundial de boxeo por te- 
ner los brazos reforzados 
cibernéticamente, vuelve 
a inscribirse al torneo jun- 
to a todo el elenco de luchadores que hi- 
zo las delicias de aficionados a las recre- 
ativas gracias al primer proyecto ^-Ultra 
64»: KILLER INSTINCT. KILLER INS- 
TINCT GOLD se puede considerar prác- 
ticamente una conversión a Nintendo 64 
de la recreativa K.1.2, la cual tenía todos 
sus gráficos rediseñados pero seguía con- 
servando el espíritu y la jugabilidad ca- 
racterística de la primera parte. Además 
de los gráficos, uno de los cambios más 
notables ha sido la sustitución de Riptor, 
Cinder y Chief Thunder por Tusk, Kim 
Wu y Maya y la inclusión de nuevos gol- 









B. ORCHID 


T.l. COMBO 


SABREWULF 


GLACIUS 


da luchador, que oscila entre los 70 y los 
90 golpes, y suele implicar el hacer unos 
1 0 o 1 2 movimientos especiales segui- 
dos de un renovado y espectacular ultra 
combo. Al igual que en el primer KILLER, 
la técnica de lucha se basa principal- 
mente en el combo (combinaciones de 
golpes encadenados), aunque esta vez 
tendremos muchas más posibilidades pa- 
ra hacerlos. Por ejemplo, podremos 
acelerar o ralentizar la velocidad de 
. ; los finishers (ultra combos incluidos), 
r utilizar en medio del combo algún 
movimiento especial que consumirá 
^ I cierta cantidad de energía para los 
^ Supers, etc. Al contrario de co- 
mo ocurría en la recreativa, 
todos los escenarios del 
i k juego están realizados 

j A en 3D, y dependiendo de 
j hacia donde nos movamos o 
\ qué hagamos durante el com- 
» bate, el plano de juego girará 
\ como si de un juego de lucha 
en 3D estilo TEKKEN se tráta- 
te l se, haciendo uso -cómo no- 
^ . del omnipresente anti-alia- 


tuccuí 

,»HTItW( 


FULGORE 


pes especiales y más del doble de téc- 
nicas y combos. Esta vez nuestra 
principal tarea no será destruir los 
inmensos laboratorios de Ultra- 
tech Technologies, creadores ^ 

de Fulgore, sino ganar 
el torneo y vencer al , ¿a. 
mismísimo Cargos, y 
que sustituye al i 
grandioso demonio ; ’ 

Eyedol del primer 7 

KILLER INSTINCT. 

La principal baza 

adictiva de K. I. GOLD no radi- ^ 
ca en acabarnos el juego con , 

todos los personajes, sino en / 

conseguir el mayor número y 
de golpes por combo de ca- / 
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Al r.llAl M TM LA 
l’AMOSA SIRIL MORTAl 
ROMBAT. rODRh'MOS 
ACABAR CONJ NLIKS rRO 
CONl RINX'ANrt CONJ l!NJ 
MOVIMIENTO ESPECIAL 
QUE DESTROZARA 
IITE RAI MENTE A 
NUESTRO 
OPONENTE 
OFRECIENDO UN 
BONITO EIEMPLO 
DE LO a¡L 
Slc^NiECA CORE EN 
UN VIDEOILIECO. 

ESTA V>2 El 
200M TAMBIEN 
CUMPLE SLI 
MISION. 


sing y logrando así un sorprendente 
efecto nunca visto en un juego de este 
tipo. Muy al estilo MORTAL KOMBAT, 
aparte de vencer al enemigo utilizando 
el típico ultra combo, el cual en esta ver- 
sión N64 la cámara se acerca a los per- 
sonajes, podremos optar también por 
destrozarlo con ultimates, una bestiada 
muy parecida a un fatality, de los cuales 
cada personaje tiene dos. Nada más 
empezar a jugar, sobre todo si no ha- 
béis jugado antes a cualquiera de los 
dos Kl, lo mejor que podéis hacer es en- 
trar en el modo troining, en el que un 
asno que levita os enseñará a hacer des- 
de el golpe especial más simple hasta la 
mejor manera de combinar utilizando 


Ultra 



AL CONTRARO DE COMO 
OCURRIA FN LA 
MAQUINA. EN LA CUAL 
ERAN TAN SOLO UNA 
RAPIDA SL;CHSI0N DE 
GOLPES. ;OS III TRAS 
HAN SIDO MEIORADOS 
SORPRENDEN i t. MENTE. 
íNTORPORANEXD^L UN 
SUAVE 200M NADA 
PIXELADO !^ARA 
MOSTRARNOS CON EODO 
DE i AL LE LA EsTRElBLE 
PAL IZA PROPINADA Al 
r^OBRl CON : RARO. 











PANTALLAS 


PODEIS OBSERVAR 


COMO ACTllA El 


POTENTE ZOOM 


APLCADO A ESTE 


KIILER L COLD. 


vez que juguéis os sorprenderéis de có- 
mo Nintendo ha sabido plasmar perfec- 
tamente en 96 megas (la máquina incluía 
un disco duro) todas las delicias que hi- 
cieron de la recreativa una verdadera ma- 
ravilla, sin olvidar por su- 
íT^ íS l puesto novedades como 
efectos de luz, el zo- 
om en los ultra combos, 
etc... Esperemos que 
Nintendo se decida a 
programar 


los auto doubles y los super linkers. Una 
de las diferencias más notables con res- 
pecto a la recreativa ha sido la exclusión 
del FMV sustituyéndolo por unas vistosas 
secuencias (aunque no tanto como el Ful! 
Motion Video) mezclando — 
sprites con imágenes en 
3D para los finales. Kl- 
LLER INSTINCT GOLD 
os hará jugar en todos los - 
modos de dificultad, ya 
que dependiendo del ni- 
vel, aparecerán en el me- 
nú diferentes listas de op- 
ciones, permitiéndoos desde poder ha- 
cer combos infinitos (evitando que el opo- 
nente caiga al suelo) hasta desactivar el 
movimiento de cubrirse, haciendo el jue- 
go harto difícil. Seguramente la primera 


a primera 
parte de este juego, la 
tmmmmmmrn supuso un radical 

cambio en el concepto de la lucha inclu- 
yendo todo tipo de originales novedades 
como el ultra combo, cuyo grito del co- 
mentarista recordaremos siempre. 
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H ace bastante tiempo, en el pasado mes de 
Octubre exactamente, tuvimos la oportuni- 
dad de presenciar en el ECTS londinense las 
primeras imágenes de un curioso platafor- 
mas para Playstation. Este juego, debido a 
sus espectaculares gráficos, parecía uno de 
esos compactos predestinados a que no aparecieran jamás 
para Satura, y si lo hacía, a buen seguro que no conserva- 
da todas las cualidades técnicas del original. El tiempo ha 
pasado, y por fin tenemos aquí la versión para Saturn que 
¡sorpresa! es idéntica a la de Playstation. PANDEMONIUM 
es uno de esos plataformas que pueden dejar a más de 
uno boquiabierto por sus deslumbrantes gráficos y fondos 
tridimensionales. Que nadie piense que estamos ante un 
juego en 3D al estilo SUPER MARIO 64. Este juego guarda 
muchas más similitudes con CLOCKWORK KNIGHT, ya 
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que es en definitiva un juego en 2D con gráficos tridimen- 
sionales y texture mapping. No debéis desilusionaros por 
estas afirmaciones, porque un arcade en 2D que utiliza las 
modernas técnicas gráficas de los 32 bits no hace daño a 
nadie, sino todo lo contrario, ya que constituye toda una 
bocanada de aire fresco en este mundo saturado por los 
benditos juegos tridimensionales. Estamos ante el típico 
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plataformas divertido y con algunos 
detalles graciosos y originales. En él, 
por ejemplo, podréis disfrutar de un 
par de fases de bonus que no dejan de 
de ser curiosas, como por ejemplo una 
carrera o un nivel en el que nuestro 
personaje ejercerá de bola en un gi- 
gantesco pinball. 

Aparte de los bonus, en ciertos niveles 
podremos transformarnos en animales 
tan curiosos y distantes zoológicamen- 
te hablando como ranas, rinocerontes 
o dragones. Otro dato muy curioso es 
la manera de acabar con los enemigos 
de final de fase, ya que todos ellos nos 
aparecerán en un escenario circular, a 
modo de plaza de toros, y la manera 
de exterminarlos será completamente 
distinta en cada uno de ellos, y reque- 
rirá de toda nuestra imaginación y ha- 
bilidad. En el juego podremos mane- 
jar a dos personajes distintos: la apren- 
diza de maga, que es una experta 
acróbata, y el bufón, mucho menos 
ágil que su compañera, pero bastante 


mejor armado para acabar con todos. 
De nosotros dependerá decidir cual de 
ellos es el más adecuado para cada 
uno de los niveles. Hablando de nive- 
les, os diremos que éste no es precisa- 
mente un juego corto, ya que tenemos 
que superar nada más y nada menos 
que 1 8 fases. Todo un reto que segu- 
ro nos tendrá un buen rato entreteni- 
dos. En cuanto a la parte técnica, se 
puede resumir en pocas palabras: bri- 
llante, efectista y espectacular. Estos 
son los adjetivos que mejor definen el 
buen hacer de los programadores al lo- 
grar una conversión perfecta de Plays- 
tation con unos efectos gráficos y una 
suavidad que denotan el esfuerzo rea- 
lizado por Crystal Dynamics. PANDE- 
MONIUM es un gran juego que pue- 
de dejar un excelente sabor de boca a 
los usuarios de la 32 bits de Sega que 
esperaban con impaciencia un buen 
plataformas que no recurriera a los om- 
nipresentes entornos tridimensionales. 

THE PUNISHER 
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Derrapando a casi trescientos kilómetros por hora. Subiendo la temperatura del motor hasta reventarlo, dejando 


a todos tus competidores en la cuneta. Convirtiéndote en el dueño y señor de la carretera. Porque el nuevo 



PORSCHE CHALLENGE de Sony PlayStation es como conducir un Porsche en la vida real. Siente toda su potencia, 
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N ada más ver este SPE- 
EDSTER de Playstation, 
no hemos podido evitar 
el grato recuerdo del 
gran THRASH RALLY, 
uno de nuestros títulos 
preferidos de Neo Ceo. Aquél divertido 
programa de coches con perspectiva aé- 
rea era la conversión de una recreativa 
cuyo principal atractivo era la jugabilidad, 
aunque gráficamente también poseía un 
gran encanto y resultaba realmente vis- 
tosa. Para muchos de los que escriben es- 
ta revista, THRASH RALLY fue uno de los 
grandes de los juegos de coches, y su va- 
loración se ha mantenido prácticamente 
inalterable durante años y años hasta la 
gran revolución que ha sufrido el género 
con la llegada de los 32 bits. Pues bien. 
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SPEEDSTER es lo más parecido que re- 
cordamos a THRASH RALLY. 
SPEEDSTER, de la compañía Psygnosis, 
es un programa que encaja perfecta- 
mente en un conocido esquema de ar- 
cade, hoy en día poco utilizado, pero que 
en otras épocas tuvo bastante relevancia. 
Las caractensticas más significativas se po- 
drían resumir en: perspectiva aérea (aquí 
podemos variar la distancia o altura des- 
de la cámara al coche), mecánica de jue- 
go basada en check-point, clasificación pa- 
ra otros circuitos tras alcanzar la victoria 
en la carrera y créditos de juego limita- 
dos. En el diseño gráfico, SPEEDSTER 
nos ofrece, en cada uno de los ocho cir- 
cuitos, un alucinante mundo en 3D per- 
fectamente construido y con una canti- 
dad de detalles única en este tipo de pro- 
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gramas. Una opción digna de agrade- 
cer en este apartado es la posibilidad 
de elegir entre varios modos de visión, 
entre los que destacan uno de alta re- 
solución y otro en wide screen. Los ve- 
hículos, sin alcanzar la belleza y espec- 
tacularidad de otros títulos, se mueven 
y reaccionan con absoluto realismo y 


cuentan cada uno con un comporta- 
miento diferente en carretera (aunque no 
se especifiquen a la hora de elegirlos). B- 
ta circunstancia y una mecánica de juego 
muy exigente, que castiga enérgicamen- 
te los errores, hace que SPEEDSTER 
ofrezca muchas posibilidades de diver- 
sión. Para llegar primero deberemos rea- 


lizar lo que se llama una carrera perfec- 
ta y sin ningún fallo de peso, ya que los 
coches rivales son los pilotos más tram- 
posos y molestos que podemos recor- 
dar en un juego de este tipo. Gracias a 
esa suma mala fe de los rivales, a la re- 
ducción progresiva del tiempo y a un 
modo para dos jugadores simultáneos 
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realmente divertido, SPEEDSTER pasa 
con creces el notable el apartado de ju- 
gabilidad. No es trepidante pero su ex- 
celente nivel de dificultad (sólo el nivel 
fácil no plantea serios problemas) os 
mantendrá pegados a la pantalla du- 
rante bastante tiempo. En resumen, 


CM€0 G€0> 



SPEEDSTER ha sido una grata sorpresa 
con un diseño muy cuidado y una me- 
cánica de juego que acabará por atra- 
parte. No es el no va más... pero sí un 
juego bien pensado, original y para dis- 
frutar durante bastante tiempo. 

DE LUCAR 
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Miette se encuentra 
en la parte baja de la 
ciudad. Tiene que sus- 
traer las joyas de ca- 
sa del prestamista 
avaricioso, pero un 
cíclope guarda la en- 
trada. Sólo el ingenio 
de esta espabilada 
huérfana conseguirá 
sacarnos de este ■■ 
embrollo y con- 
dueirnos hasta 
un desenlace 
inesperado. |B! 


T ras descender por la larga 
escalinata, Miette en- 

Allí uno de los conducto- 
res está arreglando su ca- 

tenazas que permiten a la RMaHMiMBIlilH^^Hl^^^^m 
niña arrancar una campana de la pa- 
red. Con tan preciado objeto en sus 

bolsillos va decidida a atormentar al cíclope con el estridente sonido de la campani- 
lla. Al colocarse junto a las escaleras, el cíclope se tapó los oídos y cayó al agua dejando 
la entrada libre. Dentro de la casa, sobre una mesa, había una pequeña caja fuerte. 
Al situarla junto a una más grande sobre una balanza, la segunda caja fuerte se abrió, 
y Miette se hizo con las joyas del prestamista. Huyendo de la casa del prestamista, unos 
cíclopes la atrapan lanzándola al agua inconsciente. 

Miette ha perdido todas sus pertenencias, menos mal que aún conserva la vida. Un 
misterioso buzo le ha salvado de perecer ahogada y le ha llevado a su cueva. Mien- 
tras el hombre duerme, la niña atranca con maderas dos palancas que hay en el fon- 
do de la cueva. La estancia comienza a temblar y el viejo se despierta. Miette coge la 
llave de la puerta en una estantería junto a la cama, mira por el periscopio y abandona 
el lugar. Ahora está en una parte desconocida de la ciudad. Junto a una maquinaria 
recoge un mechero y continúa andando hasta llegar al patio de Lune. Sube por unas 
cajas para alcanzar el muro. En la esquina derecha del patio, cerca de la pared, hay 
una vela tirada en el suelo. Se dirige hacia la caja que está colgada de una cuerda. Con 
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la vela quema la cuerda y la caja cae. 
Lune sale de la taberna a ver que ha 
pasado, y da comienzo el último ca- 
pítulo de la aventura. 

Miette encuentra a One, borracho 
como una cuba porque cree que su 
buena amiga ha muerto ahogada. 
Cuando la ve no puede ocultar su 
alegría, pero continúa preocupado 
por el destino de su hermano. La ni- 
ña tiene la respuesta: los niños desa- 
parecidos de la ciudad permanecen 
secuestrados en una plataforma pe- 
trolífera en medio del mar. Ya es ho- 
ra de ponerse manos a la obra y co- 
menzar la búsqueda de ese sitio. El 
fortachón se queda en la taberna 
mientras Miette escapa por la otra 
puerta y aparece en el puerto de la 
ciudad, junto a unas escalerillas me- 
tálicas hay un marinero que pinta su 



barca. Miette le pregunta cómo lle- 
gar a la plataforma, y éste le dice que 
sólo el pescador que hay en el otro 
muelle puede ayudarla. Antes de ir a 
verle, la niña sube por las escaleras y 
localiza una lata vacía en el alféizar de 
una ventana, y un pulverizador entre 
la basura que hay cerca de un ten- 
derete donde un chino hace tatuajes. 
Con estos objetos en su poder, Miet- 
te desciende otra vez y se dirige ha- 
cia la otra parte del puerto. En el 
muelle del fondo localiza al pescador, 
habla con él y le entrega la lata va- 
cía. A cambio, el anciano le cuenta 
como conseguir un mapa donde 
aparece la plataforma. Abandona al 
pescador y, no muy lejos del muelle 
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encuentra la carreta de Marcello, el domador de pulgas. Tira el bote de las 
pulgas con el palo que había encontrado junto al bote de One, y al poner en 
marcha la caja de música, Marcello muere víctima de sus propias criaturas. 
Con el pulverizador rocía al feriante y le coge una brújula que guardaba en el 
bolsillo. Con el mapa y la brújula, Miette regresa para entregárselos a One. 
Ahora, Miette y One pueden navegar en el bote y se dirigen sin dilación a la 
siniestra plataforma para rescatar a los niños perdidos. 
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Codemastere y SÜPER JUEGOS te invitan a participar en este 
gran concurso. Aquellos que resimdan a la sencilla pr^mta que 
hacemos a continuación, jxKlrán obtener uno de los 10 magníficos 
lotes que sorteamos. No olvides rellenar el cupón con todos tus da- 
tos (no se admitirán fotocopias) antes del 20 de Jimio a la si- 
guiente dirección: EDICIONES REUNIDAS S. A, REVISTA SÜ- 
PER JUE(X)S, Cy ODONNELL 12, 28009 JIADRID, indicando 
en luia esquina del sobre «CONCURSO JONAH LOJIÜ». 

PREGUNTA 

¿A qué eqitípo de la liga neozelandesa de ni^y pertenece este 
chicarrón llamado Jonah Lomu? 

10 LOTES 

Una lx)lsa con el juego JONAH 
LOJIÜ, im llavero, im protector 
bucal, pinturas de guerra, betiín, 
tiritas (]X)r si las moscas) y dos 
balones de mgby. 
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Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto por los organizadores. La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 








P artiendo de una 
premisa verdade- 
ramente original 
(un científico que- 
da atrapado en el 
cuerpo de una de 
sus creaciones, una araña ciber- 
nética), SPIDER retoma la mis- 
ma mécanica de PANDEMO- 
NIUM, otra de las recientes pro- 
ducciones de BMC, para ofre- 
cernos 32 fases de pura plata- 
forma en las que se suceden los 
enfrentamientos con escorpio- 
nes, avispas, ratas y demás ha- 
bitantes del submundo. Una 
fauna digna del cajón de los cal- 
zoncillos de The Punisher, ante 
la cual la araña protagonista de- 
berá poner a prueba sus habili- 
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dades arácnidas, como descol- 
garse por hilos de seda, y otras 
más peculiares, como usar lan- 
zallamas, misiles o gases tóxicos. 
De una calidad indiscutible a ni- 
vel técnico (sólo hay que echar- 
le un ojo a la excelente anima- 
ción de la araña protagonista), 
el único punto negro de SPI- 
DER reside en que sus primeras 
fases no reflejan ni mucho me- 
nos la calidad que atesora el res- 
to del juego. Como sucede en 
otros muchos títulos, es preciso 
ahondar un poco más en el in- 
trincado mundo de SPIDER pa- 
ra apreciar en su justa medida 
todo lo que el juego nos ofre- 
ce: siete fases ocultas (a añadir a 
las 25 ya existentes), los impre- 
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sionantes enemigos finales, las 
diferentes rutas que componen 
cada una de sus fases, etc. . . En 
el aspecto negativo es preciso 
reseñar su enorme complejidad, 
no por la dificultad de esquivar 
a los insectos enemigos, sino 
por la insignificante cantidad de 
energía de la araña. Con sólo 
dos toques te vas al otro barrio. 
A buen seguro SPIDER no va 
revolucionar el mundo de los 
arcades de plataformas para 
P5X, pero sí que va a alegrar la 
existencia de aquellos que bus- 
can un juego largo, adictivo y 
lleno de secretos. Y encima lle- 
gará a nuestros país con los tex- 
tos y las voces en castellano. 

NEMESIS 




EO DISTO DE QUE SU DUEflO 
00 LO UTILIZRBR DEOIRSIROO, 
EL CEREBRO DE 1UE SCOpE HR 
PREFERIDO ORRSE 00 GRRBEO. 




SUPERJUEGOS 










E l mundo de la es- 
trategia no bélica 
(financiera, podrí- 
amos decir en este 
caso) cuenta con 
dos nombres ilus- 
tres entre sus más destacados 
componentes. Uno de ellos es 
el inolvidable SIM CITY 2000 
(sin desmerecer a la primera 
parte de éste) y el otro es, po- 
siblemente, este TRANSPORT 
TYCOON de Accolade. Cuen- 
ta con todos los ingredientes 
que un juego de estas caracte- 
rísticas debe tener, desde una 
magnífica realización gráfica, 
en la que ahora se profundiza- 
rá, hasta el interface de usuario. 


tan visual y cómoda como po- 
cas veces antes se había visto en 
Playstation. En el mentado 
apartado gráfico, destacar la in- 
clusión de un nuevo punto de 
vista además del modo isomé- 
trico, una vista en 3D que, ade- 
más de permitir la apreciación 
del más mínimo detalle, ofrece- 
rá las mismas posibilidades que 
la vista normal, permitiendo la 
entrada de acciones como si del 
modo isométrico se tratase. El 
desplazamiento por las distintas 
ventanas y menús del juego se 
realiza a través del podo, si dis- 
ponéis de él, a través del ratón, 
sistema este último mucho más 
cómodo para este tipo de jue- 
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£o esta opcióa se puede adap- 
tar la difícuftad al mifímetra. 


wmm 


Una pequeña dase prédica an- 
tes de empezar na vendrá mal. 


Can ellas se tendrá puntual in- 
ñtrmadan de la que acantece. 








mHSf9Kn9C09H es un qran jueqa, aunque a 
nuedra entender cuenta can menas pasibiUdades que 
atras titulas cama SIM Cny 2000 a A-7RAIH. 
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gos. El movimiento del punte- 
ro del ratón es, además, bas- 
tante fluido, con lo que se evi- 
tan ciertas incomodidades que 
juegos como SIM CITY 2000 o 
BROKEN SWORD no pudieron 
superar. Las músicas, por últi- 
mo, son geniales, podiendo ele- 
gir desde jazz a Rock, todo ello 
desde el «reproductor de CD» 
incorporado. Finalmente, una 
pequeña apreciación: TRANS- 
PORT TYCOON siempre nos 
ha parecido un juego con mu- 
chas menos posibilidades que 
SIM CITY 2000, desde la prime- 
ra versión para PC hasta esta pa- 
ra Playstation. 

J. C. MAYERICK 
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Cn este mada qráfíca, 
además de trabajar de 
la misma Ibrma que en 
la representación isa- 
métrica, se puede apre- 
ciar can tada detalle 
cuialquier tipa de cans- 
trucdán a paraje. 
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des que cfeetiKs es- 
||g|g^srfectamenté' 
ambientada con los 
magníficos afectos 


Er nuevo modo de 
pantano que se ha 
Incluidos una pa- 
\ja^físRQiaoaÉ- 
trico sigue tan genial 
como siempre. 
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Hace frío. Ca- 
liéntate las manos 
con las píeles 
de lobo y las 
tersas mejillas 
de los rivales. 


FASE 2 

Y en Oriente, 
ponlos también ca 
liantes. Vamos, 
aquí hay que 
templar a los 
del Templo. 


Una versión más 
movida del «Bos 
que Animado». 

A estos troncos, 
dales mucha le' 
ña. 


Andate despierto 
en el desierto. Na- 
da mejor para 
las arenas que 
un buen quita- 
penas. 



La moda de los clones, con la ovejita Dolly 
cardando la lana y llevándose la fama, puede 
llevarnos algunas veces a confundir el simple 
parecido entre dos juegos con segundas partes 
o el trabajo de los mismos creadores. 
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Un gran trabajo de 
los programadores 
en el diserto de los 
escerKjrios. sencilla- 
mente especkscular e 
imaginativo. 


Melodías rítmicas pa- 
ra los momentos de 
tensión en pleno 
combate y otras más 
tranquilas y exóticas 
' para el «paseíllo». 


Los efectos son bue- 
nos aunque un tanto 
limitados en cuanto a 
variedad. Pese a ello 
cumplen con lo espe- 
! rodo. 


lUGAaiüQáU • ^ I 

Es un buen juego. / ! 

entretenido y comple- / >. 

jo. pero el ritmo de l 
juego es un poco len- 
to y el control del per- 
sonaje problemático, 


A unque la com- 
paración no 
sea del todo 
apropiada, co- 
mo ahora ve- 
réis, muy po- 
cos podrán evitar buscar seme- 
janzas entre este título y aquella 
aventura de Electronic Arts lla- 
mada TIME COMMANDO. 
Gran culpa de ello está en sus 
muchas similitudes gráficas (que 
nos hicieron pensar incluso que 
se trataba de dos juegos crea- 
dos por los mismos programa- 
dores) y en la línea argumental, 
apoyada en un personaje in- 
merso en una especie de se- 


cuestro espacio-temporal. En re- 
alidad hay todo un mundo de 
diferencias entre ambos títulos. 
PERFECT WEAPON es un jue- 
go de lucha salpicado con al- 
gunos elementos de aventura 
pero que, prácticamente, se ci- 
ñe al esquema de buscar a los 
enemigos a lo largo de unos es- 
cenarios gigantescos. Mención 
aparte merece la última fase, 
cuyos decorados parecen saca- 
dos de un cómic y que sólo por 
este aspecto merecería la pena 
hacerse con el CD. Gráficamen- 
te PERFECT WEAPON es muy 
superior a TIME COMMANDO, 
al que aventaja en preciosismo. 


calidad en la animación, varie- 
dad escénica, diversidad de jue- 
gos de cámaras y espectacula- 
ridad. En este apartado sólo en- 
contramos un pequeño defec- 
to al trabajo de los programa- 
dores de Graymatter, y es que 
el movimiento del personaje es 
algo lento en los desplazamien- 
tos (incluso cuando corre) y en 
los giros, algo imprescidible en 
un juego en el que puedes ser 
rodeado y atacado por cinco 
enemigos a la vez. Los otros 
movimientos, los especiales o 
de ataque, sí son mucho más 
veloces y sobre todo variados, 
ya que cuenta con casi una cen- 


En el futuro da- 
les aún más duro, 
y a los marcia- 
nos un par de 1 
manos. Abreles ’ 
un Expediente X. 


tena de movimientos basados 
en diferentes artes marciales. 
PERFECT WEAPON es una 
buena oportunidad para revivir, 
de una manera relajada y con 
una mayor varidad de golpes, 
experiencias del tipo DOUBLE 
DRAGON o STREETS OF RAGE 
de las casi difuntas 1 6 bits. 

Cinco mundos de proporciones 
mastodónticas, enemigos de to- 
dos los pelajes dotados con el 
nuevo sistema de inteligencia 
que controla los patrones de 
ataque en grupo, casi una cen- 
tena de movimientos especiales 
basados en varias artes marcia- 
les y unas cuantas misiones más 
o menos sencillas a cumplir son 
el principal argumento para 
acercarse y disfrutar con este re- 
comendable espectáculo visual 
conocido con el nombre de 
PERFECT WEAPON. 

DE LUCAR 


-r.n?nniiií\cin>i?.s l_ infinitas . 
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ACCLAIM 


GRAY MATTER 


llJ6ADn«íS L 


Los componentes de Gray 
Matter han recreado el film de 
THE CROW: CITY OF AN- 
GELS. Para eUo, han elegido la 
mecánica de un heat’em-up, pe- 
ro, eso sí, en un preciosista y 
barroco entorno 3D muy acorde 
con los decorados que se podían 
contemplar en la película. 


T he CROW es un claro ejemplo de 
ese tipo de juegos en los que la com- 
pañía programadora ha derrochado 
sus energías en el desarrollo de un aspecto 
gráfico alucinante, para quedarse a medias 
en el apartado más importante, la jugabili- 
dad. Si los señores de Cray Matter querían 
hacer un beat'em-up en 
3D al estilo DIE HARD 
ARCADE de Saturn 
W (una maravilla), ¿por 

qué se han empeñado 


en utilizar la misma técnica de control que 
en ALONE IN THE DARK para el protagonis- 
ta? En una aventura puede pasar, pero en 
THE CROW le resta dinamismo a las peleas, 
que hubieran ganado enteros con un control 
más intuitivo tipo STREET FIGHTER o cual- 
quier otro juego de lucha. Menos mal que 
los objetos que se pueden utilizar como arma 
(metralletas, barriles, cóctel molotov, etc...) 
dan un toque más animado a los combates. 
Para seguir el transcurso de las aventuras de 
Ashe, se han dispuesto diferentes cámaras 
que, por desgracia, en algunas ocasiones nos 
muestran ángulos desde los cuales es casi im- 
posible determinar la posición de los perso- 
najes en pantalla. Esto complica bastante 
mantener al protagonista fuera del alcance 
de los esbirros de judah (el malo de la pelí- 
cula). A pesar de todo, el juego puede re- 
presentar una opción apetecible para todos 
aquellos que se encuentren a la espera de tí- 
tulos más apetitosos para los 32 bits. En re- 
sumen, virtuosismo gráfico a cambio de ju- 
gabilidad. ¿Es eso un buen trato? 

R. DREAMER 


UN PREQO 


Los decorados, crea- 
dos a base de grófi- / 
eos pre-rerKlerizados. \ 
recrean con gran ca- 
lidad el ambiente de 
la película. 


¡ Una melodía guitarre- 
! ra con diversas varia- 
I clones te acomparta- 
I rá a lo largo del jue- 
] go. Resulta un tanto 
¡ cargante. 


■ La caüdad de los ex- 
i plosiones y de algu-J 
! nos golpes no se en- ) 
cuentra a la altura de 
un título de una con- 
; sola de 32 bits. 


! Por tratarse de un be- 
^em-up deberían 
i haber escogido otra 
I forma de manejar al 
I personaje más intuIH- 
j va para el jugador. | 


\ lili Mientras que el 

I V || \J apartado gráfico 

I nos deja perplejos 

i desde el primer momento por su indiscuti- 
/ ble calidad, el manejo del personaje resul- 
I ta un tanto caótico, soltando golpes más 
'¡ bien al azar. Menos mal que según nos va- 
[ yamos habituando a esta mecánica de jue* 

¡ go. a la larga quizá no resuUa tan ineontro- 1 
I lable como en un principio. 

o diseño de los escervarios. con multitud <Je 

V+jaetallfis y uno calidad asombrosa. 

-^La mecánica del control del personoje. tipo 
ALONE IN THE DARK, pora un beofem-up. 
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• i'jv b'j^'fios Ofír^ri de los padrov 
no SiCirariH'/on lo noblfesa de lOíi 
hijos. A los ífiuchos eje/npios qoe 
nos ha dado la hisíofia y esl& 
(iiuntiD. habrá que ahadir desde 
Mhora este HEX^N de ID Softv/are. 



D e las muchas va- 
riantes vistas 
hasta la fecha 
sobre el esque- 
ma del DOOM, 
el juego más 
emblemático e imitado de este 
género, HEXEN, sobre todo en 
la versión de Playstation, no es 
una de las más afortunadas. Por 
empezar por 
algún lado, el 
diseño gráfico 
carece de la 
brillantez, la 
plasticidad, el 
colorido, los 
efectos de luz 
y, sobre todo, el encanto y per- 
sonalidad que suelen tener los 
enemigos de estos programas. 
Los monstruos de HEXEN, aun- 
que variados, 
son, en mu- 
chos casos, 
masas de p¡- 
xels con un as- 
pecto tristón y 
una anima- 
ción de lo más 
elemental. En Saturn hay que 
decir que los escenarios y los 
personajes están bastante más 
conseguidos, y algunas de sus 


opciones en el tema de brillo de 
pantalla le dan otro aspecto al 
conjunto. Si sólo fuera esto la 
cosa tendría un pase, pero es 
que a este tosco panorama, hay 
que añadir que técnicamente es 
el peor que hemos visto hasta 
la fecha. En la versión de Plays- 
tation la brusquedad en los gi- 
ros, lentitud en los movimien- 
tos y la sensa- 
ción de andar 
siempre a 
trompicones 
(en Saturn no 
tanto), harán 
de esta aven- 
tura nuestro 
pequeño paseo por el infierno. 
La idea, la estructura de las fa- 
ses y el desarrollo de la aventu- 
ra, sí son dignos de ID Softwa- 
re, y cuentan 
con elementos 
que pueden 
despertar el in- 
terés del cono- 
cedor de este 
tipo de pro- 
gramas. La 
posibilidad de elegir entre tres 
personajes distintos (algo que 
hasta ahora sólo se había visto 
en ALIEN VS PREDATOR), con 
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HEXEN 89 puede ¡uger bajo 
la piel de tres personajes 
diferentes. Cada uno tiene 
sus propias características, 
lo que supone también tres 
formas distintas de vivir esta 
aventura. El mejor para 
empesar a Jugar es el mego. 










a fondo 


# SHOOT EM-UP » 




Playstation 





Los 

programadores de 
ID Software han 
debido creer que 
lo horrible 
produce miedo. 

Si no, no le 
encontramos una 
explicación lógica 
a estos fetos. 
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diferentes características y po- 
deres, es una opción realmente 
interesante. También resulta 
atrayente lo de las pócimas y los 
poderes mágicos, nada habi- 
tuales en estos juegos. Lástima 
que el resto no acompañe... 
HEXEN es un pequeño fiasco 
(grande en PSX) de ID Softwa- 
re que confirma la trayectoria 
descendente observada tras el 
FINAL DOOM. Esperemos que 
la versión de N64 nos quite el 
mal sabor de boca. 

DE LUGAR 





PSX 
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SAT HEXEN refleja a la perfección 

el ambiente de la anterior 
] casa The Punisher. Vivía solo, 

«wr P^ro os aseguramos que 

jamás le faltaba «compañía». 





^ Y... PA^Ad^ü 



lf>r< ^ ' tart 




Tiene algunos de- 
talles buenos y. en 
Saturn. puede ser 
bastante jugable 




V ' íV I I I I Aunque no roce ni de 
l^oslascotasdecaOdod 
EXHUMED. HEXEN de So- 
turn tiene-otgun» ctdkiUes que pueden atraer al 
aficionado al genero. Loo ntóvirnferrtoeeon un tan- 
to dafictentec y brueeae. pero lo idea, la estructu 
ra y ki mecúo^ el Meneaau^dÉiites garantios 

^ Tiene defaitee tí picoed e ID Software y algunos 
‘etementoe y votto cionati In ie man tes 
EL movimiento no ec ni lo «uave ni fluido que ro- 
Gj bno deeeor. Qupe s on o tiro fwrj 


. 07 \ 

h / glüí=-aL 

\N| 

nooírfto profontín-def.ep 
^*'**'^- Obi» HfcXEH pora HtaySlÉiton 
I «elO muy tejoo de to que cualquiera «^noedrot» 

I ppdiornoo eeperar de tos rntemoe progroffiodores 
' d« DOOM feo. to«lún y tecntcantente penoso. es< 

; te fufgo defaerta ser reorogramado anÉwo 

, j£í ««Irucluro y la mecánica «ion tguaiee o ktfíe 
L3 J otro* grondoii 

Lo peor Oe rodo oon toe poermoeomovimtenioe 
peto por POCO. pOfdue >dmi3i6n es rnuy feo 
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La 

carencia de 
texturas en la 
mayor parte de los 
polígonos que componen el 
mundo 3D es un detalle 
no habla muy a 
favor de este 
juego. 



Los ^ 

títulos de 

^ los distintos ^ 
niveles parodian a 
clásicos del cine, una 
práctica muy habitual en 
los juegos europeos 
de plata- ^ 

formas. VaH 





Un 



3lgo 

V destaca del ^ 
aspecto gráfico de 
BUBSY 3D es, sin duda, su 
colorido. Lástima que no 
^ se vea acompañado 

por buenos ^ 
gráficos. 


es que, des- 
pués de ha- 
ber visto 
cosas como 
C R A S H 
BANDICO- 
OT o, incluso, PANDEMO- 
NIUM, nos parece increíble 
que un equipo de programa- 
ción se pueda esmerar tan 
poco en la realización gráfica 
de un juego. Estamos de 


acuerdo en que el mundo 3D 
de BUBSY se mueve a la per- 
fección, pero esto no tiene 
ningún mérito si tenemos en 
cuenta que la mayor parte de 
los polígonos son planos sin 
textura alguna, y además só- 
lo unos pocos cuentan con 
sombreado Gouraud. Todo 
esto desemboca en la gene- 
ración de unos escenarios 
ciertamente coloristas que. 






• PLATAFORMAS 3D # 







por contra, muestran un as- 
pecto digno de los juegos de 
principios de década, época en 
la que el Commodore Amiga y 
los compatibles PC hacían sus 
primeros pinitos en la creación 
de juegos en 3D. Esta impor- 
tante carencia gráfica se agu- 
diza cuando ante nosotros se 
presentan los final bosses, cu- 
yas animaciones son tan poco 
variadas como escasamente 


originales. El resto del juego, 
en realidad, sigue fiel a las pau- 
tas que el género marca, con 
innumerables animaciones pa- 
ra el propio BUBSY y unos 
mapeados que, aunque esca- 
samente bellos, resultan ser 
bastante extensos. La música 
merece un comentario aparte, 
ya que es una buena muestra 
de lo estridente y extravagan- 
te que una banda sonora pue- 


de llegar a ser. Por lo menos 
son muchos los temas inclui- 
dos, lo que le dota de una cier- 
ta variedad en este sentido. 

En fin, BUBSY 3D habría sido 
un estupendo juego si hubie- 
se aparecido simultáneamente 
al lanzamiento de Playstation, 
pero hoy, mucho nos teme- 
mos, no da la talla siquiera de 
lejos. 

J. C. MAYERICK 


Cuando el género de las plataformas ha evolucionado ya hasta 
cotas insospechadas, Accolade se desmarca del resto y nos 
presenta un juego gue ha sido capaz de retroceder en el tiempo. 


Seleccionar Nivel 


The Punisher realiza sus 
primeras prácticas 
de conducción. 
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C uando ha transcurrido más de un 
año desde la llegada de Playstation 
a España, siguen apareciendo gé- 
neros hasta ahora inéditos. Si hace 
poco hacíamos referencia a los bolos y al 
rugby, en esta ocasión nos ocupamos del pri- 
mer simulador de billar para los 32 bits. En 
cuanto al sistema de juego, VIRTUAL POOL 
sigue las líneas tradicionales, destacando úni- 
camente la posibilidad de utilizar el ratón para 
determinar la potencia de los golpes. Lógica- 
mente, la principal diferencia respecto a sus an- 


tecesores para los 1 6 bits, es el apartado visual, 
en el que presenta la posibilidad de rotar la cá- 
mara libremente. Sin embargo, el apartado 
que más llama la atención es el musical. La ca- 
lidad de las ocho melodías incluidas consigue 
trasladarnos sin ningún esfuerzo a la mesa de 
billar de cualquier pub de moda. Como com- 
plemento, incorpora diferentes vídeos en los 
que se refleja desde la historia del billar hasta la 
explicación técnica de todo tipo de jugadas. 
Ideal para amantes de juegos tranquilos. 

CHIP & CE 





corf0ckrp«0ft a quo 
•i tsttDf no da para 

MUS CA 

Hú*fco y vocsd so 
: unen en uno vorte* / 
I dod-de «etilos que \ 
j van desde-ei btues ' 
j hoeta el rocíe Lo me* 
Ijpf del juego. 


||-^ mejor y dee- 
j criptivo que puede / 
I deciree de los eféc- \ 
de sonido es que 
ppdson iotolmente de- 
sopercíbidos. 


: El sistema de control 
permite realizar todo / 
j tipo de jugadas. Sin | 
i embargo, nos da la 
sensación de que 
j podría ser mejor. 


\ lili Los nuevos géne* 

I U U ''OS siempre son 
1 ^ bien recibidos, y el bi- 

llar no es una excepción. Sin 
ninguna duda el apartado musical es el 
más destacado en un programa que se 
mantiene en la línea de sus antecesores 
pora los tó bits. La mayor espectocularidod 
gróftca también debe tenerse en cuenta, al- 
go lógico en un soporte superior. 

fV Lo constante aparición de nuevos discipü- 
v3 *^os en los últimos fechos. 

- ^ Lo jugobiüdod puede mejorarse en futuras 
V^. entregos. 
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2 » iieeti^ie árts aumenta 

¡M su catátela de disciplinas 

deportivas con ei primer simulador 
de botos para PtapStatha. €t sentido 
de! humor y ta calidad gráfica abundan 
en un juego en et que se aprecian 
buena intención y ganas de agradar* 


ción con la que se refleja el de- 
rribo de los bolos. La nota de 
color la ponen las tres boleras, 
los doce personajes incluidos 
(cada uno con características 
técnicas particulares) y la po- 
sibilidad de editar otros nue- 
vos. Por su parte, el 
humor se refleja en 
las celebraciones de 
los strikes, los gestos 
de decepción y las 
caídas y tropezones 
al ejecutar un lanza- 
miento de forma defectuosa. 
El sistema de control es pare- 
cido al incluido en los simula- 
dores de golf, incluyendo 
también un vídeo sobre el 
Museo Nacional de Bolos de 
St. Louis. Ante tan lograda 
muestra técnica, el 
único pero que 
puede ponerse a es- 
te título es el limitá- 
is do atractivo de este 

deporte. 

i CHIP & CE 


C omo es habitual en 
todos los soportes, 
cuando una conso- 
la tiene cubiertos 
los deportes clásicos, empie- 
zan a llegar al mercado otras 
disciplinas minoritarias. Plays- 
tation no es una 
excepción, siendo \ 

TEN PIN ALLEY el ■■IM 
primer simulador 
de bolos para los 
32 bits. Además, 
supone un paso ^ 
más de Electronic Arts por 
convertirse en el líder indiscu- 
tible dentro del género de- 
portivo. Para ello han contado 
con ASC Carnes y Adrenalin 
Entertainment, dos compa- 
ñías con un escaso curriculum 
en este tipo de jue- _ 

gos. El resultado es 
un simulador en el |Hpp 
que llama la aten- 
ción la calidad de 
sus gráficos poligo- p- 
nales, y la perfec- ' 


9 — cnmiNUACioNts i_ infinita 

H PA-SSINORO-S : N O . 

H GRABAR PARTIDA Ihemorycm 


El diserto de los ju- 
gadores. el desplo* 
zamienlo de la bota y 
el derribo de los bo- 
los son realmente 
magníficos. 


Dos tipos de melodí- 
as. ambas suaves, 
acompartan durante 
los menús y to estan- 
cia en las boleras. 
. Muy agradables. 


! La reproducción del 
sonido de los bolos 
\ es magnifica, y ode- 
I más sorprende algún 

K je otro grito de júbi- 
de los lanzadores. 




Control complejo pe- 
ro manejable, pero 
^ limitados posibHH^ 
Edades de los bolos 
hocen que la jugabl- 
' «dad se resienta. 


es mayor si se tiene en cuenta que ei mun- 
do de tos bolos no cuenta con demasiados 
antecedentes dentro de tos videojuegos. La 
caUdad gráfica conseguida por EA es In- 
dudable. pero el juego tiene el handicap 
de la escasa variedad de este deporte. 

% Lo intención cíe €A de convertirse en el In- 
KdtecutlWe ií d e »« tf> »ro dol sec tor deportivo. 
W Loa Umltociones-de los bolos suponen un 
- &Btre demosiodo pescxlo. 
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Cuando no ha transcurrido un año desde la aparición de OLYMPIC 
SOCCEP, llega a los 32 bits una nueva versión cuya única 
novedad es la sustitución de las selecciones olímpicas por clubs 
británicos. Lógicamente el refrito tiene pocos alicientes en el 

mercado español. 



U .S. Gold, una de 
las habituales en 
los eventos de- 
portivos, aprove- 
chó el tirón de 
las Olimpiadas 
de Atlanta para lanzar al mer- 
cado un simulador futbolístico 
titulado OLYMPIC SOCCER. El 
compacto, creado para Saturn 
y Playstation, tenía como prin- 
cipal característica la sencillez 
gráfica, intentando potenciar la 
jugabilidad. La fusión de U.S. 
Gold con Domark y Core para 
formar Eidos no ha sido obstá- 
culo para sacar una nueva ver- 
sión de OLYMPIC SOCCER con 
el nombre de SOCCER'97. 



Este simulador es una exacta 
reproducción de su antecesor, 
en el que la única incorpora- 
ción destacable se produce en 
los equipos incluidos. Así, se 
han sustituido las selecciones 


olímpicas por 33 clubs de la 
liga inglesa, entre los que apa- 
recen algunos que militan en 
la segunda división. También 
hay que citar que, en esta oca- 
sión, los jugadores son reales, 
aunque su presencia no sea 
un gran aliciente para los 
usuarios españoles. Gráfica- 
mente tampoco hay que re- 
señar novedades significativas, 
manteniendo la sobriedad po- 
ligonal, la casi total ausencia 
de texturas, la misma intro, y 
la presencia de cámaras simi- 
lares. Lógicamente el objetivo 
de este lanzamiento es el mer- 
cado británico. 

CHIP & CE 


¡nodo d» |0 banda 

¡bula de vanguocctía. 


A p»eor d» poder 
jateglr g cpart ol co- / 
i'mo fdio«iw-toase. to*l 
comerítoflos 
Inf-Urido fc^ et juego 
ée l án ei - i trrgtés. 


La rapidez es el prin- 
cipal aliado y el as- 
pecto mós destaca- 
do del juego. No ofre- 
ce novedades res- 
pecto a O. SOCCER. 



I 


\ i I I 'La reedición de 
I U un juego suele ir 
acompañado de algu- 
no Innovación o. por lo me- 
nos, de una actualización. En este caso la 
única novedod es la sustitución de selec- 
ciones por equipos britónicos. Al escaso in- 
terés de esta modificación hay que unir la 
ausencia de mejoras y la reciente aparición 
de grandes simuladores de fútbol 

/jL Lo ropidez con lo qtic i « !ji » , c *»ep l ozon log ju- 
>3 Qadores sobre el campo. 

e Lo fotot falto de oUcientes paro el usuario 
del mercado espartoL 
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Lo verdad de la ciencia 
sólo tiene una cara 



Hay revislas que «frecen conjetura^ otras revelaciones a medias. Algunas sólo las entienden 
los que las hacen y las hay para los que no llegan. Sólo CONOCER api^ cada mes por la 
pura veidad de la ciencia. CONOCER aborda los temas con ngor y con la extensión suficiente 
para que ia revista resuRe siempre compieta y amena. Los úitimos descubnniientos, ios 
avances y lo que invade la actualidad de nuestro tiempo. Tecnologia, corauni^iones, 
p...ni.n^fc., saiud, aiimentación, historia, medio ambiente y todas las areas de infóimacion 

niiP te interesan están cada mes en CONOCER. 
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La versión para 
Super Nintendo 
del clásico 
plataformas 
de Interplay 
llega con la 
mejor de las 
intenciones, 
aunque no con 
las innovaciones 


gráficas que cabía 
esperar. Es 
posible que. 
en cierto 
modo, este 
juego no 
haya sido 
todo lo bueno 
que habíamos 
imaginado. 




L a única diferencia que 
encontraremos entre 
esta versión para Super 
Nintendo y la misma 
para los 32 bits radica en la 
ambientación gráfica. Mientras 
en la adaptación para las con- 
solas de Sony y Sega se utilizó 
el modelado 3D en todos y 
cada uno de los elementos de 


pantalla, en esta versión para 
los 1 6 bits de Nintendo se ha 
optado por volver al método 
tradicional. Las intros, por su- 
puesto, han desaparecido, de- 
jando paso a una secuencia 


animada de escasa calidad. La 
música, estridente donde las 
haya, nos acompañará duran- 
te los 31 niveles de que cons- 
ta el juego, exactamente los 
mismos que conformaban las 
versiones para 32 bits. Un jue- 
go que, en definitiva, aporta- 
rá muy poco. 

J. C. MAYERICK 
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con respecto a sul 
^"prestecesor. y muy \ 
I pordebejo de la w 
|s»ón-pofa32bits. 



! Una poco cuidada r 
■banda sonora queJ 
terminaremos ellml-A 
; norKk) a tosprlmm» \ 
^ cambio. Hay una 
; melodía que es... 



Poca variedad y es* 

I casa calidad en los j 
^ efectos. De hecho. \ 
no hoy nada que me- 
rezca ser destocado 
:#n nrt e.c Bp ecto. 



A pesar de todo, es* 
jjtos tres vikingos (y 
i sus dos nuevos com* 
¡ parteros) tienen una 
i cierta habilídod para 
^ ertgonchamos. 
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[ \ III 4 L««®9unda poítil 

I I U "Cíe este LOST vi- 

I mucho menos, con lo que de 

j él esperábamos. Deseóbomos ver unos 
I gráfico* como los de las versiones de 32 
I bits, pero sus programadores han preferl- 
j do reducir el tamarto del cartucho hasta 8 
j megos eüminando así el que podía hober 
! sido uno de^us mayores alicleoíes. 

31 nh ^ wiwfirt i l U MM iael juago cuen- 
V^^lpeen un cierto eecanto. 

^^^rtficomeel* noem ha mejorodo práctlco- 


maní* nada con 
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APROVECHANDO EL EXITO DE WAVE 
RACE EN SU CONSOLA DE 64 BITS, 
NINTENDO LE HA LAVADO LA CARA A 
UN TITULO QUE FUE PROGRAMADO EN 
1992 y QUE, FINALMENTE, HA 
APARECIDO ESTE AÑO BAJO TAN 
INTERESANTE TITULO. 


or lo menos, todo 
M M hay que decirlo, el 
cartucho da la talla. 
■ WAVE RACE es un 
divertido juego de conduc- 
ción con el que, a pesar del 
brusco scroll, se pueden pasar 
muy buenos ratos. La pers- 
pectiva cenital utilizada no ha 
permitido demasiados alardes 
gráficos, provocando que en 
algunas ocasiones resulte difí- 
cil distinguir el camino a se- 
guir. En total son ocho los cir- 
cuitos que se ponen a nuestra 
disposición, así como varias ci- 
lindradas, todo ello para que 
el juego, dentro de lo cabe, 
resulte lo más divertido y va- 
riado posible. 

J. C. MAYERICK 
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El resultado gráfico 
no es exceslvomenle 
áBspectoculor. todo 
vez que lo perspectí* 
va utilizado no permi- 
te muchos alardes. 


Nintendo no suele 
defraudamos en es- 
te aspecto, aunque 
en esto ocasión tam* 
ijpQCO es que nos ho- 
ya emocionado. 


La pedorreto del mo- 
tor no es todo lo bue- 
na que nos gustaría. 
Pasable, pero se no* 
¡lo que no han puesto 
mucho empefio 




WAVE RACE no es 
ninguna maravilla, 
pero por lo menos re* 
liulta divertido. La 
inercia de la moto es 
simplemente genial. 


\ lili 

\ || U presla especial- 

mente pora posar ra- 
tos divertidos sin demasia- 
dos pretensiones. El único fallo es su scrolL 
un poco brusco poro nuestro gusto, que 
puede resultar algo molesto en algunas 
ocasiones. Teniendo en cuenta la escosez 
de lanzamientos actuales para Gome Soy. 
no estaría mal hocerse con él. 

‘ muchos modos de juego de que dispo- 

K ne. y la jugoblUdod. 

^ La brusquedad del scroll y los escosos 
" efectos de sonido disponiblos. 
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Sabemos que no es el caso de muchos de nuestros lectores, 
pero hay unos cuantos desesperados jugadores de TUROK que 
ya tienen la frente roja de dar cabezazos a la p antalla del 
televisor. De Lúcar, que fue uno de ellos hace pocos números, 
viene en su ayuda con esta coquetona y «mapera» guía. 


ntes de nada, y para evitar que alguno 
se vuelva loco buscando, conviene acla- 
rar que la posición de algunos de los 
símbolos no se corresponde con el lu- 
gar exacto del objeto que representa. 
I No tendréis ningún problema porque, 
I en todos los casos, podréis encontrar lo 
indicado en el mapa en la primera ojeada de la zona se- 
ñalada. El primer nivel de TUROK es muy largo, pero no 
entraña excesivas dificultades si hemos asimilado las en- 
señanzas del modo de práctica en sus dos variantes. Las 
partes más complejas serán los saltos sobre plataformas 
en el mapa 2, 4 y 6, que requieren algo de habilidad y 
bastante atención a las distancias. En cuanto a los ene- 
migos, en esta fase no deben suponer ningún obstácu- 
lo, ya que son pocos y de escasa resistencia a nuestras ar- 
mas. En fin, todo es asequible pero si queréis ir sobre se- 
guro no tenéis más que echarle una ojeada a la vario- 
pinta y jugosona selección de trucos que R. Dreamer os 
ha preparado con su esmero y alegría mosquetera que 
le caracteriza. Con la guía y esas ayudas adicionales TU- 
ROK dejará de ser un juego para «guerreros del pad». 
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Al pisar el botón del sue- 
lo, el muro de troncos 
descenderá. Un poco más 
adelante y a la izquierda 
descubriremos un arma 
nueva y el camino de en- 
trada a este mapa. La 
principal dificultad está 
en el laberinto de las 
cuevas. Activa el mapa 
antes de entrar e intenta 
pasar a toda velocidad. 



Muchos enemigos, mu- 
chos teletransportes y 
unos cuantos saltos pa 
ra animar la fiesta un 
poco. Dentro de las rui- 
nas encontraréis un 
escudo de invencibili- 
dad que deberéis apro- 
vechar para alcanzar 
el check point. Con eso 
ya no habrá problemas. 
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Hntes de melemos de lleno en el ámbilo de la 
propinación, hemos querido contaros aipnas 
cosas más sobre el Kit de desarrollo, hablando del 
programa 5I0C0II5.EKE. una imprescindible 
ulilidad que nos servirá para comunicar 
Play Statlon con el P C. Comenzamos además el 
prometido curso de C que el mes pasado 

avanzábamos, mosirando los 
distinlos sistemas de 
numeración pe serán útiles 
en la programación. Por 
último, damos un breve 
repaso al interior de PlafStatian. euplicando 
cada uno de los elementos pe la componen. Ros 
gustaría tener más páginas a nuestra disposición, 
pero no tenemos más remedio pe emplazaros al 
próKimo mes para enseñaros aipnas cosillas más 
sobre el inirigante mundo de la programación. 



ITIMTÜQLEXE 

Uno de los defectos del Kit de desarrollo 
Net Yaroze radica en lo artesanal del en- 



torno, pero por suerte, Sony está crean- 
do interesantes aplicaciones que, bajo el 
entorno Windows, harán que nuestro tra- 
bajo sea mucho más sencillo. La estructu- 
ración del frome buffet, por ejemplo, es una 
de las tareas más laboriosas y liosas de 
cuantas se pueden acometer. Para hacer 
un poco más sencilla esta tarea, Sony ha 
creado esta herramienta, que nos permi- 
te organizar toda la información del fra- 
me buffet de una forma estructurada, des- 
de \os sprítes, hasta las texturas, pasando 
por los CLUT (Co/or Look Up Tables), etc. 


ÍMÍRrDTaoL.EKE 

Por suerte, aplicar las texturas a nuestros 
modelos ya no será tan complicado. Aho- 
ra, gracias a esta utilidad diseñada por la 
gente de Sony, sólo tenemos que cargar 
la textura (en formato TIM) y pinchar en 
el polígono sobre el que queremos apli- 
carlo. Así de sencillo. Para obtener una 
idea más cercana a lo que deseamos, se 
puede seleccionar una fuente de luz por 
defecto y un fondo a la pantalla. Si estás 
interesado en conseguir RSDTOOL.EXE o 
TIMTOOL.EXE, tan sólo tienes que acer- 
carte a Links & Utilities y bajarte la última 
versión que Sony haya programado. 
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La página lilEB eslá pe arde, g el traliajo se nos amonlona. Cuando comenzó la avenlura con Ret Varoze el mes pasado, no se nos paso por la cabeza 
pe el invento fuese a funcionar asi. pero el caso es pe nos ha desbordado. Ilún asi. hemos seleccionado apello pe nos ha parecido más interesante, 
centrándonos especialmente en los ppos de noEcias. una ^ ¥¥¥T¥t1 

Interesante caracterisüca de Internet pe estábamos LtI. ^ r£fi 

impacientes por contaros. Desde api. además, peremos 
dariamás sincera bienvenida a Ret Ifaroze Rmeríca. 
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Si eres miembro 
de Ret llaro- 
ze y todavía no 
has hecho uso 
delosgrpos de 
noticias, es el 
momenlo de ha- 
cerlo. En ellos 
enconlrarásloda 
la apda posible. 
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■ LQS >iD PRIKCIPflLEJ 

La WEB de Net Yaroze es- 
tá funcionando a la per- 
fección. A día 14 de Ma- 
yo de 1 997, son ya más 
de cuarenta las páginas 
WEB de los miembros del 
SDK, lo que augura un ex- 
celente futuro al sistema 
de desarrollo. Entre ellos 
hay pequeñas joyas como 
la que os mostramos en la 
pantalla de la derecha. Su dirección es; 
http://www.playstation.co.uk/~LBARSTAD 
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■ L9X GRUPQJ DE NQTICIiir 

Los que estén más familiarizados con la red 
Internet sabrán ya de la utilidad de estos 
grupos. En ellos son los propios usuarios los 
que se ayudan a resolver las distintas dudas, 
con lo que se acrecenta aún más ese aire de 
compañerismo que la gente de Sony quiere 
imponer en la Web. Existe un grupo de no- 
ticias (news.playstation.co.uk) oficial de la 
compañía, aunque desde el lanzamiento del 
SDK han sido varios los nuevos grupos for- 
mados en torno a la programación con Net 
Yaroze. Su funcionamiento es muy sencillo, 
ya que tan sólo tenemos que especificar co- 
mo nuevo servidor de noticias la dirección 
arriba indicada. Una vez hecho esto se pue- 
de optar por una de estas tres posibilidades: 
una, investigar cada uno de los mensajes dis- 
ponibles en el servidor en busca de un tema 
que nos interese; dos, enviar alguna duda 
con la esperanza de que alguien nos res- 
ponda en los siguientes días; y tres, ayudar 
a otro usuario resolviendo la dificultad o du- 
da que haya planteado. Como se puede ver, 
los grupos de noticias serán la mejor ayuda 
que se pueda disponer. 
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■ CONCURÍQ NET ¥flRQZE 

La revista japonesa de vi- 
deojuegos DENGEKI-OH 
ha organizado un concur- 
so mundial de programa- 
ción de videojuegos. Para 
participar tan sólo se debe 
presentar el trabajo (pro- 
gramado con Net Yaroze) 
antes del 30 de Septiem- 
bre de 1 997. Los premios 
son bastante suculentos, y 
el ganador será elegido por cinco especialis- 
tas del sector. Más información en la WEB de 
Net Yaroze, en la sección News. 

■ RHERlCfl Vfl EJTfi QH-UNE 

El triángulo ya se ha cerra- 
do. Primero fue Japón, 
después Europa y ahora, 
por fin, Estados Unidos. 

Net Yaroze América es ya 
una realidad a la que se 
puede acceder desde Uti- 
lities & Links. Pasearse por 
ella puede ser intermina- 
ble, ya que desde el 1 4 de 
Abril en que se puso en 
marcha, son ya muchas las decenas de usua- 
rios que han introducido su página personal 
en la IV£6. Además, hay que reconocerlo, es 
una página muy, muy completa. 
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El interior de PlaifSlallon encierra gratas sorpresas 
para los fuluros programadores. Todo esíá pensado para 
ahorrar !ralia)fl al diseñador. Como se verá en Muras 
entregas, la funcionalíilaii de algunos de los componentes 
de la consola pueden llegar sobrepasar de lleno lo que de 
ellos podíamos esperar. Todo, en fin. parece más sencillo. 


E ste esquema muestra, de una 
forma bastante sencilla, la orga- 
nización interna de una Plays- 
tation. En lo alto del gráfico se 
encuentra la CPU, un procesa- 
dor RISC (Reduced Instruction Set 
Code) de 32 bits a 33Mhz basado en 
el R3000. Este procesador cuenta con 
32 registros y una I Caché de 4 Kbytes 
integrada en el mismo chip. A su lado 
se encuentra el GTE (Geometry Trans- 
fer Engine) que se encarga de realizar 
las operaciones aritméticas con matri- 
ces y vectores, y cuyos resultados pue- 
den ser utilizados posteriormente, y sin 
ninguna modificación, por la GPU. Es- 
ta última (Graphics Processing Unit) re- 
aliza el trabajo fuerte en cuanto a grá- 
ficos. Esta unidad se encarga del tra- 
bajo concerniente a sprites, polígonos, 
scroll, fondos, etc. Para ello necesita de 
la inestimable ayuda del frame buffer, 
una memoria de vídeo de 1 MByte 
que sirve para almacenar toda la infor- 
mación referente a gráficos, incluido, 
por ejemplo, las CLUT (Color Look Up 
Table), paletas de color que posterior- 
mente serán utilizadas por sprites, polí- 
gonos, etc. La GPU junto con el frame 
buffer será, a partir del mes que viene, 
el centro de atención de esta sección. 
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Playstation cuenta con 2 MBytes de 
memoria principal, así como con 51 2K 
de Sistema Operativo en ROM. La SPU 
(Sound Processing Unit) cuenta con un 
sound buffer de 51 2 Kbytes y 24 voces, 
y está intimamente ligado al decodifi- 
cador de CD-ROM, encargado de leer 
la información desde el CD. El PIO y el 
SIO son los puertos de expansión pa- 
ralelo y serie respectivamente, mientras 
que el MDEC es un dispositivo especial 
destinado a la compresión/descom- 


presión a gran velocidad de JPEG o 
MPEG, aunque esta caractenstica no se 
incluye inicialmente en el Kit de desa- 
rrollo Net Yaroze (pero sí en el profe- 
sional). Por último, y aunque no apa- 
rezca en el gráfico, está el DMA, que 
es el encargado de transferir los datos 
entre la memoria principal y los distin- 
tos dispositivos (frame buffer, sound buf- 
fer, etc.) El mes que viene entraremos 
de lleno en el intrincado mundo de la 
generación de gráficos. 
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La programación en C es la kse de la programación con el Kit de desarrollo de Sonif. Desde este mes os hrindamos la 


posibilidad de aprender este lenpaje de programación, uno de los más utilizados en todo el mundo, de una forma sencilla 


pelara. Dpi se mostrará la teoría, pero la práctica llegará al tiempo pe profundicemos en el funcionamiento del Hit. 


Playstation 
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E l sistema numérico utilizado ac- 
tualmente es la numeración de- 
cimal o en base 1 0. Existen tres 
tipos de numeración más que 
nos serán de gran utilidad en el 
estudio del C, como son el bi- 
nario, el octal y el hexadecimal. El pri- 
mero, en base 2, se representa con los 
dígitos O y 1, mientras que en el octal 
se utilizarán los 
dígitos del O al 
7, ambos inclu- 
sive. El más im- 
portante de to- 
dos, el hexade- 
cimal, necesita 
de 1 6 dígitos para su 
representación. Por un 
lado se utilizan, al igual 
que en la numeración 
decimal, los dígitos del 
O al 9, a los que se de- 
be añadir las letras A a 
la F, completando así 
los 1 6 dígitos requeri- 
dos. Dichos carácteres 
representan los valores 
comprendidos entre 
1 0 y 1 5. Así, la A equi- 
vale a 1 0 (en sistema 
decimal), la B a 1 1 , y 
así hasta la F, que equi- 
vale ais. Aunque es 
conveniente dominar 
el sistema hexadeci- 
mal, es posible repre- 
sentar en base 1 0 cual- 
quier tipo de número, 
sea cual sea su base. 

Esta es la fórmula que 
se debe utilizar para 
pasar cualquier tipo de 
número a su equiva- 


lente en base 10o sistema decimal: 

• (nO)b“+(n1)b'+...+(nx)b’‘ 

La b es la base de numeración y nx el 
dígito. Así, el número 1 01 1 0b, en ba- 
se binaría, equivaldría en decimal a: 

• 0*2°+1 *2'-i-1 *2^+0*2’+1 *2‘', lo que 
equivale a 0+2+4+0+16 = 22 decimal. 
Ahora, el número 2AF1 h hexadecimal 
se representaría en base 1 0 como: 
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• 1 ‘ló^+l 5*1 6’+1 0*16^+2*16’, que 
simplificando queda de esta forma: 
1+240+2560+8192 = 10993 decimal. 
La operación inversa es quizás más fá- 
cil. Primero se divide por la base a la 
que se quiere convertir; después se ha- 
ce lo mismo con el cociente, y así has- 
ta que el dividendo sea inferior al divi- 
sor. Tomemos el numero 1 0231 d que 
queremos pa- 
sar a hexadeci- 
mal. Hacemos: 
10231/16 que 
queda como 
639 de cocien- 
te y 7 de resto. 
Ahora, 639/1 6 nos da 
39 como cociente y 1 5 
de resto. Por último, 
39/1 6 nos deja 2 co- 
mo cociente y 7 de 
resto. Ahora sólo nos 
queda colocar sucesi- 
vamente el último co- 
ciente y el resto de ca- 
da operación, quedan- 
do 27F7h. Muy fácil. 
Como habréis notado, 
detrás de cada núme- 
ro se coloca una letra 
que identifica la base 
en que éste está repre- 
sentado: b para bina- 
rio, h para hexadeci- 
mal, q para octal y d 
para decimal. Cuando 
no se incluye el especi- 
ficador, se supone en 
base 1 0. El més que 
viene os mostraremos 
algo más sobre nume- 
ración y os enseñare- 
mos los tipos de datos. 
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HE PUNISHEE 



LA GRAN CARRERA 
POR EL TUNEL 
DE LA MUERTE 

Partiendo de una idea muy 
simple, ZERO GRAVITY pro- 
pone una carrera a alta veloci- 
dad por una serie de túneles y 
puertas que atentarán contra 
la integridad física de nuestra 
nave. Este arcade utiliza gráfi- 
cos con texture mapping que 
hacen de este juego algo muy 


E l juego 

MAS SALVAJE 

Y SANGRIENTO 



Seguro que los más moralistas 
se rasgarían las vestiduras si 
vieran la temática y el conteni- 
do de este desagradable arcade. 
En DAMAGE manejaremos a 
un ser despreciable que no tie- 
ne ningún reparo en masacrar a 
perros, viejecitas o fuerzas ar- 
madas. Para tan arriesgada mi- 
sión contaremos con armas tan 
variopintas como bates de béis- 
bol, sierras mecánicas, pistolas, 
uzis o lanzamisiles. Todo ello 
con brillantes animaciones. 



vistoso. Para poder jugar con 
él sólo necesitaréis un 68030, 
ya que según el programador 
en un 1200 sin ampliar el jue- 
go es completamente injuga- 
ble. Sin embargo bastará tener 
algún mega extra. Si queréis 
conseguirlo completamente 
gratis solamente tenéis que 
buscarlo en Aminet, el mayor 
archivo de ficheros de PD que 
existe en el mundo, situado en 
Internet. 


LLEGA EL PRIMER 
JUEGO PARA 
POWER AMIGA 

Click Boom acaba de firmar 
hace tan sólo unos días un 
acuerdo con Phase 5 para de- 
sarrollar juegos para los nuevos 
Power Amiga. El primer título 
que aparecerá para este sopor- 
te será MYST, que aparte de 
aparecer para Al 200 con CD- 
Rom, contará con una versión 
expresamente programada pa- 
ra Power Amiga, a la que se- 
guirán otros impresionantes 
productos sólo para este Ami- 
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TURRÍCAN 2 


ARCADE A500 


APYDIA 


SHOOT'EM-UP A500 


BC KID 


PLATAFORMAS A500 


GEM Z 


PUZLLE A500 


jBATTLE souadron 


SHOOT'EM'UP A500 
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OVEDADES 


ORMTRIS 

Mezclando elementos de 
TETEIS y WORMS, nace 
este maravilloso, adicti- 
vo y explosivo juego que 
seguro os enganchará du- 
rante horas y horas. To- 
da una delicia jugable. 


IRNSKIfiS FURHBALL 

Tras su SPERIS LEGACY, 
la gente de Binary 
Emotions continúa en 
su estilo consolero para 
plagiar en esta ocasión a 
otro éxito, el gran FÜTTO- 
PUYO de Compile. 


EMO DEL ES 


HAFT 7 

Sin duda uno de los me- 
jores grupos que partici- 
paron en THE PARTY 
fué B.O.M.B, que con la 
increíble demo de 
SHAPT 7 dejaron a todo 
el mundo boquiabierto. 
Increíble, pero cierto. 


SUPERJUEGOS 
















Por fin, y tras unos meses de incertidumbre, lo operación 
de compra de Amiga por parte de Gateway 200 ya se ha 
finalizado, y las compañías se ponen en marcha otra vez. 
Por eso, aquí tenéis un AMiGAMANIA repletito de novedades 
interesantes para todo buen «amiguero jugón». 
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NCONTRADOS DOS 
DESAPARECIDOS 


A parte de la iniciativa 
tomada por Click Bo- 
om para convertir los 
grandes éxitos de PC a 
Amiga, otras compañí- 
as están lanzando jue- 
gos que parecían estar 
en el pozo del olvido. 
THE BIG RED ADVENTÜRE, una gran aventura pro- 
gramada por Core, ya se encuentra disponible en las 
tiendas inglesas, y BLITZBOMBERS está a punto de 
pisar la calle. Dos grandes juegos que por fin llegan. 



ca de SPEEDBALL Contaremos 
con la posibilidad de que has- 
ta cuatro jugadores simultáne- 
os participen en la competi- 
ción, además de poder com- 
petir en multitud de variantes 
de juego. Otra interesante po- 
sibilidad será la de aumentar el 
potencial de nuestra serpiente 
comprando armas y distintos 
Ítems. SNEECH es un entrete- 
nido arcade que encantará a 
todos los que busquen un po- 
co de diversión clásica. 
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TU CONCURSO 
PREFERIDO EN 
VERSION AMIGA 

Los televidentes que habitual- 
mente siguen el concurso Lin- 
go, conducido por el polifacé- 
tico Ramoncín, se llevarán una 
gran alegría al cargar la versión 
que ha realizado Copysoft pa- 
ra nuestro querido ordenador. 
Estamos ante una copia per- 
fecta del concurso con algunas 
mejoras y novedades en la que 
podremos jugar contra la com- 
putadora o dejar en ridículo a 
nuestro mejor amigo. Si que- 
réis disfrutar de este entreteni- 
do y televisivo juego, solamen- 
te tenéis que buscarlo en Aml- 
net, es totalmente gratis. 


ga. Esta compañía también 
prepara una nueva versión am- 
pliada de NEMAC IV, con me- 
jores gráficos y más niveles y 
enemigos, que llevará el ima- 
ginativo nombre de NEMAC 
IV, THE DIRECTOR'S CUT. 

LAS MOTOS DE 
TRON SE VUELVEN 
SERPIENTES 

Los amantes de los arcades clá- 
sicos seguro apreciarán esta 
nueva versión de SNAKE, con 
algunas interesantes variantes 
que mejoran el juego original 
un 200x100. Brillantes gráficos, 
algunos bastantes surrealistas, 
recordarán a muchos la estéti- 


LIEN FORMULA ONE 



TRESCIENTOS POR 
HORA CON AMIGA 


V 


Los que se quedaron con las ganas de un juego de 
Fórmula Dno de la calidad del legendario MI- 
CROPROSE GRAND PREK 2, ya tienen algo por lo 
que alegrar esa cara. ALIEN FORMULA ONE es un 
simulador de conducción que posee impresionantes 

gráficos tridimensionales 

con mapeado de texturas, 
velocidad y suavidad incre- 
íble incluso en un 68030. 
Toda una maravilla técnica 
que esperamos esté pronto 
disponible a través de algu- 
na compañía. 
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MIGA EVIEW 


T ras analizar estos últimos meses 
originales e innovadores juegos, 
nos apetecía un breve retomo a los 
clásicos de siempre. Por eso mismo, la re- 
viev\r de este mes va dedicada a la que es 
posiblemente la mejor aventura gráfica 
que existe para Amiga. MTos referimos al 
genial, impresionante, y sobre todo di- 
vertido MONKEY ISEAND 2. Despúes 
de eliinmar de la faz de la tierra al apes- 
toso pirata Le Chuck, Guybrush Treep- 
hood, nuestro pirata preferido, intenta 
encontrar un legendario tesoro llamado 
Big Hoop. En su búsqueda tendrá que tra- 
tar con el despreciable Largo Lagrande, y 
disfrutar de nuevo de la desagradable 
compañía de Stan el vendedor, la bruja 
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kuntk 

Vitoria-Gasteíz 

C/ Manuel Iradíer, 9 013 78 24 

ALICANTE 

Alicante C/ Padre Mariana. 24 0514 39 98 próxima 

Benidorm Av. de los Limones. 2. Edif. Fuster-Júpiter apertura 
Elche C/ Cristóbal Sanz, 29 0546 79 59 
ALMERÍA 

Almería Av. de La Estación, 28 026 06 43 
ASTURIAS 

Gijón Av. de La Constitución, 8 0534 37 1 9 
BARCELONA 
Barcelona 

•C/Pau Claris. 97 041 2 63 10 

• C.C. Glories - Av. Diagonal, 280 0486 00 64 

• C/Sants,17 0296 69 23 
Badalona 

• Olof Palmer, s/n 0465 62 76 
•C/Soiedat120464 46 97 

Manresa C/ Angel Guimera, 11 0872 10 94 
Mataré C/San Cristofor, 130790 22 78 
Sabadell C/Filadors. 24 D 0713 61 16 
BURGOS 

Burgos C.C. de la Plata, Planta Alta, Local 7 022 27 17 
CÓRDOBA 

Córdoba María Cristina. 3 048 66 00 
GtRONA 

Glroaa C/ Joan Regla, 6 022 47 29 
GRAN CANARIAS 
Las Palmas de GC 
. Cl Presidente Alvear, 3 023 46 51 

GRANADA 

Granada Cl Martínez Campos, 11 026 69 54 
HUESCA 

Hoosca C/Argensola. 2 023 04 04 
JAEN 

Jaén Pasaje Maza, 7 025 8210 
UCORUÑA 

La Comba Cl Donantes de Sanare. 1 014 31 11 
Santiago de C. C/ Rodríguez Carraddo, 13 059 92 88 
MADRID 
Madrid 

•C/ Montera, 32 2*0522 49 79 

• P* Santa María de la Cabeza. 1 0527 82 25 

• C.C La Vaguada. Local T-038.0378 22 22 
Alcalá de Henares C/ Mayor, 89 0880 26 92 
Alcobendas Cl La Constitución, 15, Loe. 4 0652 03 87 
Alcorcón (VCisnefOS, 470642 62 20 

Móstoles Av. de Portugal. 8 0617 11 15 
MÁLAGA 

Málaga C/Almansa, 14 0261 52 92 
Fuengirola Av. Jesús Santos Rein, 4 0246 38 00 
MALLORCA 
Palma de M. 

• Cl Pedro Dezcallar y Net, 11 072 00 71 

• C.C. Porto PhCentro - Av. Ing. G. Roca. 54 040 55 73 

NAVARRA 

Pamplona 

C/ Pintor Asarta. 7 027 18 06 
PONTEVEDRA 

VIgo Pza. de la Princesa, 3 022 09 39 
SALAMANCA 

Salamanca C/Toro, 84 026 16 81 
SEGOVIA 

Segovia C.C. Almuzara, 2* Local 4 - C/ Real 043 67 50 
SEVILLA 

Sevilla C.C. Los Arcos-Av. Andalucía 0467 52 23 
STA. CRUZ DE TENERIFE 
Sta. Craz Tenerife Cl Ramón y Cajal, 62 029 30 83 
VALENCIA 
Valencia 

• Cl Pintor Benedito, 5 0380 42 37 

• C.C. El Saler local 32, A • El Saler 16 0333 96 19 
VALLADOLIO 

Valladolid C.C. Avenída-P* Zorrilla. 54-56 022 18 28 
VIZCAYA 

BllbaoPza.Arrikibar.4 0410 34 73 
Las Arenas C/ del Club, 10464 97 03 
ZARAGOZA 
Zaragoza 

• P« Independencia. 24-26, Loe. 100 0978 21 82 71 

• C/ Antonio Sangenis, 6 0976 53 61 56 
ARGENTINA 

Buenos Aires San José, 525 0371 13 16 
PORTUGAL 

Vila Nova Gala. PORTO 

• Av. Dos descubrimento, 549 L..2370371 1316 
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LA APARICIOH DE lAS UL ; 
TIMAS ENTREGAS DE IN- 
TERNATIDNAL SÜPERS1AR 
SDCCER SUPDNE UNA Nüt 
VA REVDLUCIDN EN EL 
MUNDD DE LDS SIMULA 
ODRES FUTSOLISTICOS. 
DESDE LOS 16 RITS HAS 
TA LOS 64 SE HAN SUCE 
DIDO UNA SERIE DE VER 
SIONES EN LAS OUE SE 

j 

CDNFUNDEN LAS DENOMI 
NACIONES EUROPEAS Y NI | 
PONAS. CON EL FIN DE 
ACLARAR ESTE COMPLUO I 
ENTRAMADO DE TITULOS, | 
VAMOS A RESUMIROS LA 
EVOLUCION DE LA SAGA 
OUE HA CONVERTIDO A KIT 
NAMI EN LA COMPAÑIA 
REINA DENTRO DEL FUT 
BOL TAMBIEN OUEREMOS 
QUE SIRVA DE MERECIDI 
SIMO HOMENAJE A UNO DE 
LOS JUEGOS MAS IMPOR 
TANTES EN LA HISTORIA DE 
LOS VIDEOJUEGOS. 

■ J. ITURRI02 ■ 



E l comienzo de la saga de Konami 
está marcado por PERFECT ELE- 
VEN Opn) e ISS (Eur) para SNE5. 
La segunda parte, FIGHTING ELE- 
VEN (Jpn) e ISS DELUXE (Eur), 
perfeccionó los escasos fallos de su an- 
tecesor. Tanto las versiones niponas co- 
mo las europeas tenían selecciones, 
aunque en las últimas se eliminaba el 
editor. La llegada de WINNING ELEVEN 
Opn) y GOAL STORM (Eur) marcó el pa- 
so de la saga a P5X. Además, supuso la 


aparición de la J-League en las entregas 
niponas y su sustitución por selecciones 
para el resto. A finales de 1 996 Kona- 
mi decidió estrujar ISS DELUXE con dos 
versiones para MD y PSX. Sorprende 
que esta última mantenga los gráficos 
del cartucho de 5NE5, siendo su mayor 
interés en Europa la incorporación, por 
primera vez, del editor. La llegada de 
los nuevos juegos para PSX y N64 mar- 
ca un gran presente y anuncia un pro- 
metedor futuro. 







PRESS START 

^ 'W 



Cancel ^startBvtban 



E n 1994 llegaron las 
primeras noticias d< 


JEil primeras noticias de PERFECT 
ELEVEN, un juego que revolucionó 
los simuladores futbolísticos para 
5NE5, La versión europea se hizo es- 
perar hasta finales de 1995. La prin- 
cipal diferencia fue la eliminación 
del editor de jugadores. 


INTERNATIONAL SUPEBSTAB SOCCER ■ PERFECT ELEVEN j 
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U n año después 

apareció para SNE5 la segun- 
da parte con el título FIGHTING ELE- 
VEN. El juego, que mejoró a su an- 
tecesor, se llamó en Europa ISS DE- 
LUXE, volviendo a eliminar el editor. 
Hace relativamente poco ha sido 
convertido para MD y PSX. 


INT. SUPEBSTAR SOCCER DELUXE ■ FI6NTING ELEVEN | 



L a aparición de las | 

consolas de 32 bits fue contes- 
tada por Konami con WINNING 
ELEVEN. Para la versión europea 
(GOAL STORM) se decidió no utili- 
zar el nombre de la saga creada pa- 
ra SNES. El motivo pudo ser la esca- 
sez de opciones incluidas. 


GOAL STORM ■ WINNINO ELEVE n| 



Jik I® t» ' 
Jenkins 


«artinej 


A finales de 1996 se 

produce una nueva revolución 
con la aparición en Japón de WIN- 
NING ELEVEN 97 (PSX) y PERFECT 
STRIKER (N64). La llegada a nues- 
tro mercado, bajo los títulos ISS PRO 
(PSX) e ISS64 (N64), mejora inclu- 
so la calidad de los originales. 


ISS PRO ■ WINNING ELEVEN 87 ■ tSS 64 ■ PERFECT STRIKER | 



G 0 M PAR Al 

LULA 

JUEGO 

SISTEMA 

FECHA 

MERCADO 

EQUIPOS 

EDITOR 

PERFECT ELEVEN 

SNES 

7/1994 

Jopones 

Selecciones 

Sí 

ISS 

SNES 

1/1995 

Europeo 

Selecciones 

No 

FIGHTING ELEVEN 

SNES -MD 

7/95-6/96 

Japones 

Selecciones 

Si 

ISS DELUXE 

SNES • MD - PSX 

12/95- 11/96-4/97 

Europeo 

Selecciones 

No-No-Si 

WINNING ELEVEN 

PSX 

12/1996 

Jopones 

J-leogue 

No 

GOAL STORM 

PSX 

4/1996 

Europeo 

Selecciones 

No 

WINNING ELEVEN 97 

PSX 

11/1996 

Jopones 

J-leogue 

No 

PERFECT STRIKE 

N64 

12/1996 

Japones 

J-leogue 

No 

ISS PRO 

PSX 

5/1997 

Europeo 

Selecciones 

Sí 

ISS 64 

N64 

5/1997 

Europeo 

Selecciones 

Si 
















uando ya 
empiexan los 
calores a 
asfixiarnos, ha 
llegado el momento de 
■mi r o scar nuestro 
tiempo de ocie con 
algún juego. Insisto en 
que cada vex está más 
difícil recomendar 
alguno, debido a que 
la competencia hace 
que su calidad sea 
cada vex mayor. De 
todas formas, 
escribidme a SUPER 
JUEGOS, Calle 
O^Donnell 1 R, 28009 


MADRID. No os 
olvidáis poner en una 
esquina del sobre THE 
SCOPE. 




El lector del primer 
consultorio me hacía 
mención a la noticia sobre 
que el portero del 
Liverpool se confesó 
adicto a TEKKEN 2, y que 
por eso su rendimiento 
dejaba mucho que desear 
por la merma en sus reflejos. En primer lugar, me 
suena a excusa barata. Pero si fuera verdad, esto es un 
ejemplo de mal uso de algo, no de que los videojuegos 
sean nocivos. Las vitaminas, por ejemplo, son 
fantásticas. Pero si te metes al cuerpo diariamente tres 
kilos de ellas, acabarás hecho un asco por mucha 
vitamina que sea. Es como los coches deportivos. Un 
deportivo no es peligroso, lo peligroso es el uso que tú 
le des. Los videojuegos son exactamente igual. Son 
beneficiosos (como muchos médicos sostienen) si quien 
disfruta de ellos no es un asno sin mesura. Todo tiene 
su tiempo justo y su adecuada medida. 



PRIMERIZO 


E s la primera vez que escribo a este 
apartado, y espero que me respon- 
dáis a estas preguntas: 

1) No sé qué hacer, ¿me compro PORS- 
CHE CHALLENGE, o espero que saquen a 
la venta V-RALLY? 

2) ¿Cuál es mejor, V-RALLY o RALLY 
CROSS? 

3) Me gustó la demo de DIE HARD, ¿me 
lo compro, o sabes tú de alguno que sea 
mucho mejor? 

4) Dame tu opinión, ¿cuál te comprarías, 
WAVE RACE 64 o MARIO KART 64? 

5) ¿Publicaréis trucos para el V-RALLY? 


6) ¿Cuánto costará el V-RALLY? 

7) ¿Qué juego es mejor, DOOM 64 o TU- 
ROK? 

8) ¿De qué trata TOMB RAIDER? 

Alejandro Fernández, Barcelona 

P ues bienvenido y ya iba siendo 
hora... 1) Yo me comprana el RA- 
CE RACER antes que esos dos. Y 
PORSCHE CHALLENCE antes que V- 
RALLY. 

2) V-RALLY es mucho más bonito y es- 
pectacular, pero aunque De Lúcar pien- 
se lo contrario, la beta que tenemos de 
momento me parece injugable. RALLY 
CROSS me parece más equilibrado. 

3) Cómpratelo. Es un acierto seguro. 

4) MARIO KART 64 sin ninguna duda. 

5) Si los hay, por supuesto. 

6) Unas ocho mil pesetas. 




7) TUROK, aunque para el DOOM 64 to- 
davía queda. 

8) Es una colosal aventura tridimensional 
protagonizada por una chica con una 
personalidad muy voluptuosa. Impres- 
cindible en tu catálogo. 


CINTURON NEGRO 


P rimero felicitarte por la buena tem- 
porada del Racing, y después dese- 
ar que contestes a mis preguntas: 

1 ) ¿Qué sabes de un proyecto de Sega de 
nombre clave «etiqueta negra»? 

2) ¿Sega y Nintendo están teniendo el mis- 
mo éxito de ventas que cuando triunfaban 
Mega Orive y Snes, teniendo en cuenta 
que ahora hay otra gran consola con unos 
precios más bajos? 

3) PORSCHE CHALLENGE, V-RALLY, los jue- 
gos de PSYGNOSIS... ¿Crees que Europa 
está volviendo al poder en el mundo de los 
videojuegos y que Playstation se está con- 
virtiendo en la «videoconsola europea»? 

4) ¿Se puede modificar, vía ordenador los 
datos de un videojuego (plantillas reales pa- 
ra un juego de fútbol, etc...)? 

5) Y por último, ya que aquí se suele pre- 
guntar por videojuegos... ¿MARIO 64 o 
ZELDA 64? ¿Es pronto para evaluar este úl- 
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timo? ¿Cuál de estos es tu género fax'oríto? 
¿Son los dos mejores juegos de la historia? 
Me despido, y espero que cuando esté más 
crecidito me hagáis un hueco en la revista. 


FRIO: 


■ HEXEN de Playstation y Saturo, que no se acerca ni 
de lejos al genial DOOM, especialmente en PSX. 


TEMPLADO: 


■ THE CROW, que debido a su mecánica de lucha 
pasará desapercibido a pesar de su calidad gráfica. 


O- -■■■■■’ 


The I. 5., León. 

G racias, aunque últimamente mi 
Racing está pinchando un po- 
co. 1 ) No se llama «etiqueta ne- 
gra», eso es más bien un whisky. Su 
nombre es «cinturón negro», y sé lo que 
casi todo el mundo, que es un proyecto 
de Sega que consiste en una nueva con- 
sola, probablemente de 64 bits, y que 
hay diversos rumores. Algunos dicen que 
saldrá el año que viene y otros dicen que 
hasta el 99 nada. Si te acuerdas el 
MANXTT para Saturn no lo hicieron 
AM3... ¿Significa esto que están ocupa- 
dos en este proyecto? Quién sabe... 

2) Qué más quisieran... El boom de los vi- 
deojuegos de principios de esta década 
es casi imposible que se repita (se calcu- 
la que se vendieron dos millones de con- 
solas). Respecto a Playstation, actual- 
mente es la consola más vendida gracias 
a su precio, pero sobre todo y más que 
nada, a su fantástico catálogo. 

3) Eso es algo por lo que debíamos estar 
orgullosos. El talento europeo está fuera 
de toda duda. Europa ha sido sin duda 
uno de los factores clave para el despe- 
gue de Playstation. Sólo hace falta que 
españoles como Bit Managers demues- 
tren que también estamos a ese nivel y 
muestren todo lo que llevan dentro. 

4) Sí, por ejemplo, con un Carne Shark, 
pero no olvides que esos cambios no 
pueden, digamos, importarse al juego, 
ya que para eso necesitarías una unidad 
de desarrollo. 

5) Todos sabéis de mi idolatración del 
universo ZELDA. Sin embargo, y por des- 
gracia, es aún muy pronto para evaluar- 
lo, ya que apenas se han visto pantallas 


estáticas. No tengo un género favorito, 
sino juegos favoritos. ¿Los mejores jue- 
gos? Bo es algo muy personal, pero que 
son, o serán en el caso de ZELDA, de los 
mejores de la historia no cabe duda. 
Creo que eres el número 345.200 que 
nos lo ha pedido... Manda el curriculum... 
Nunca se sabe... 


MI PRIMO 


H ola, te agradecería mucho que me 
ayudaras. Estas son mis pregun- 
tas: 

1 ) ¿Saldrá algún RESIDENT EVIL para Sa- 
turn? De ser así, ¿será mejor que el segun- 
do de PSX? 

2) ¿Para cuándo el VES? ¿Será mejor que 
TEKKEN 3? 

3) ¿Saldrán SCUD RACER y VIRTUA STRI- 
KER 2 para Saturn? 

4) ¿Cuéntame algo de HEART OF DARK- 
NESS? 

5) ¿Qué pasó con SONIC X-TREME? 

6) ¿Me puedes decir la dirección del SUPER 
COLEO? 

Daniel Falcó Peris, Elche 




T e llamo primo porque comparti- 
mos segundo apellido. 1) Parece 
ser que el 25 de julio sale en Ja- 
pón. B la conversión de la primera par- 
te del de Playstation. Se alterarán ligera- 
mente las intros para encadenar el argu- 
mento con la segunda parte. 

2) De ese no se sabe aún nada de nada. 
Sólo sé que se comenta que saldrá al 
mercado con un cartucho acelerador que 
lleva en su interior un procesador Power 
PC 603. Insisto, son sólo rumores. Cuan- 
do lo vea te lo diré. 

3) De esos juegos ni idea. 

4) Se lleva hablando años de ese juego, 
y todavía no hemos podido ver ni una 
rolling demo. 

5) Según fuentes de Sega, parece ser 
que SONIC X-TREME se anuló para co- 
menzar un nuevo proyecto también con 
Sonic de protagonista bajo un entorno 
tridimensional. 

6) Pues lógicamen- 
te, no. 





ROBERTO FERNANDEZ 


E ste mes, por la uno 
[w de que me da la 
real gana, no voy a 
meter los Gollomen- 
sajes. EnMas cosas 
porque sé p os íastidia, 
y mucho, porque así cre- 
éis^que vuestras cartas 
van al cubo de la basura 
(cuando en realidad van al 
WC). El mes que viene, si 
sois malos, haré un Golto- 
mensajes doble. 

SUPERGOLFO 


UN PELOTA QUE NO SE LIBRA 
.^1 ^ , HofaSUPERCOLFO. Te he esctíto porque tu 
sección es, sinceramente, lo primero que leo después 
de ojear lajevista al comprarla. No soyminguno de 
esos capullos impulsados por un ente superior 
(Espinete) a escribir como posesos lo primm> QUe^eJ^^ 
posa por la cgbeza. Pobrecillos. Espero que contestes: 

1 ) Mucho concurso y mucha leche^ pero... ¿Cuál es el . 

juego preferido de cada uno de tus tortur... ejem, 
compañeros (y el tuyo, claro)? ^ ^ | 

2) ¿Para cuándo crees que «palmarán» los 7 6 bits? 

3) ¿Crees que bastaría la foto de «jezulín» pora secar 

el grano que me ha salido en el «bul» o haría falta 
una de sus canciones enchufada a un altavoz como 
complemento? . " " 

4) ¿Qué crees que ocurriría si Tele 5 hiciera una serie 
con El Fary, jezulín y The Punisher como actores? 
¿Ataques cardiacos? ¿Suicidios colectivos? 

• 5) ¿The Punisher pertenecía a la secta del Hale 
Boop? Lo digo por lo del castramiento. 

I David Barreiro, A Estrada (Pontevedra) 

Me parece CFuel^ que metas a Espínete en esto. Ya ’ 
sé que te abandonó por Capónala, pero tienes 
que, ser consciente de que la^g^ina esa olía * 
mucho mejor que tú. De acuerdo, no eres un 
capullo de esos, eres unxapulio de los otros. ^ 

1) El juego preferido de De Lúcar es tu asistente 

, social. El de IVUyerick^s encontrar a tu padre . ^ 
(más difícil que pasarse el TUROK, oye). El de Doc 
jugar <il guá con los hoyos que le ha dejado a tu 
novia el acné. El de The Punisher vaciar tu 
nevera. El.de The Elf robarle el whiS(.ky del „ ^ . 

delantal a tu madre. El de R. Dreamer depilar la 
£S[jalda a tu herniana y, ya acabo, el mío 
insultarte con saña. 

2) Mega Orive está más inerte que el aparato 
reproductor de Nemesis, y a Super Nintendo \e 
quedan tres «padrenuestros». 

3) NcTseás bestia, porqúe creo que debes saber * 
que las armas químicas se prohibieron en la 
convención de Ginebra con Limón. De fodás 
formas, si quieres algo realmente efectivo, dile a 
tu novia que le dé urí beso. Desaparecerá ese'' r~ 
grano... Bueno, el grano y el resto porque la sarna 
que pillarás ocultará cualquier mancha epidérmica 


de las muchas que adornan tu deforme ser. 

4) Pues que seguramente cotiseguirías que tu 
novia volviera antes a casa del trabajo para verla, 
aunque no sé guardianes de la sección . 
«lyiamiferos deformes asexuados» le dejarían salir 
^ntes de. la jaula. Sí, esa que tiene en la montaña 
de Santa Tecla, al ladíto de tú casa. 

5) Desde que va a cambiar de estado cml, The 

Punisher nos ha deqnostrado que está hecho un 
auténtico toro. ¿Cómo te explicas qu^u jornada 
laboral se h^aya reducido a media hora diaria y que 
continuamente vaya a su casa a por cables y 
adaptadores que «nílsteriosarTTente» s% ha dejado 
olvidados? Es una mala bestia que está dejando 
muy alto el pabellón español. Como se decía en 
otros tiempos, donde no llegá el caballero 
español, llega su espada... y la de The Punisher, 
el Alfredo Landa del Penedés, cual vino de 
categoría, ha estado 2^ largos aftoy 
conservándose en barrica y ahora, una vez en 
libertad, es un auténtico vino peleón. El hufahop 
más que otra cosa ei lo que hace a diario. The 
Puntsher, eres un monstruo. , 

£L BABOSO V- EL MADROÑO . 

Un mes más acudo a tu sección para que 
me resuelvas las dudas-que^me corroen, Unas.dudas 
que no me dejan vivir y me quitan el sueño. Unas 
^ dudas.de tolai t[oscet)dencia en el devenir de mi vida:. 

1) Mi madre hace buinísimas paellas. Según tu 
criterio,^txie^QWpro.laN64? 

2) ¿Por que iiunca me toca na^a en los concursos? 
¿Será porque no envío los cupones de participación? 

3) ¿Crees que la noviá del Puñeteer seguiría adelante 
con lo de la boda si supiera que su futuro marido 

" tiene el SIDA (Síndrome Incurable Del Asno)? 

4) ¿No son curiosos algunos parecidos, por ejemplo el 
de ítürrioz" :on un chimpancé? Uno es peludo y huele 
mal, el otro además vive en los árboles. 

5) ¿A quien te Je ha ocurrido meter el JAPANMANIA 
dentro de la revista? La idea es una auténtica 
porquería. Ta me he cargado la portada dós veces al 
intentar sacarlo. ' 

" 6)TTCngo entendido que Nemesis cravnyran 
estudiante y^que sacaba unas notas estupendas e/i los 
exámenes. Pensando un poco he llegado a cstcr ^ - 


La red interactiva que pon- 
drá a cada cual en su sitio. 

Solo para los más vafentes. 


Si tienes lo que IW 
que tener, no lo dudes 
un instante 
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OLGA MEDINA 


MANUEL J. ORTEGA 


familia copa los papeles protagonistas de todas |as 
películas de sede B y reconozcu-que no^eruida 
nada que hacer a su lado. 

3) Pues a base de una diei^dca en lentejas, filetes 
de ternera y caldo. Poniendo una foto tuya en la 
.puerta dean¡ cas^ rne ayuda a resistir y llegar a 
casa lo más tarde posible. 

4) Mirar sus cajonea robar juegos^ rneterles virus 

en sus ordenadores... No sé, siempre hay alguna 
faena que hacer. 

5) Eso lo sabe tu madre mejor que yo. 

6) Con baños le leche de burra (es decir, cada vez 
que te ordeqan). 

7) Cuando anuncies la tuya con Doc, ese ser 
'mezcla de rapero, larva y oso Yogui que 
últimamente ha pasado a formar parte ’del 
mobiliaro de la revista. 

8) Insisto, pregúntaselo a tu madre. 

9) ¿Que qué pienso de vosotros? Pues queme dais 
de comer, ni más ni menos. Os quiero. 

10) Pues entre tanta boda tendría para rellenar 
bastantes páginas de cotilleos.' Sólo nos falta casar 
a Nemesis. €so si que sería un Expediente X. 


conclusión: ¿No tendrá algo que ver el que guardara 
Jai- <^ch^¡etQiiÉ 04 U} la ihjcU graciai^ su tesrible^-m^ - 
proporción nasal actual? 

7) Las has de lARANMANlA^van de oíqI en peor. 
¿Quién las elige? Ahora ademas de feas se tapan con 
kimopga. .... . ^ . 

Bueno 6UPERGOLFO, este» mes te Jo he puesto fácil. 
¿Animo campeón, jj ver cómo rne contestas! 

Jesús Linares Gastón, Madrid 


5) Con lo animal que eres no me extraña. Las 
botellas de ciiapa-de Coc¿% Cola las sigues 
sacando a rosca, y la de Casera con abridor... De 
,donde.no Ji.ayiia.se puede sacar... Seguro que . 
abres el Cola Cao con abrelatas... 

6) Pues estás equivocado, ya que no se metía 1 
chuletas en su arpón ballenero, sino los libros de 
curso, incluido diccionario, calculadora, plumier y 
balón de fútbol para el recreo. 

7) Lo siento majo, este mes tendrás que rejiurrir al 
álbum familiar de tu abuela para liberar tus más 
bajos instintos. 


Si estas dudas son tan trascendentales en tu vida, 
eso quiere decir cyje tu existencia tiene tantos 
alicientes^ atractivos corno el perfil de tu novia, 
que en vez de curvas tiene molinetes convexos 
debido a su rharcada oh^sidádgálopáiite.- 

1) Algún día te enterarás de que las paellas son de 
color amarillo, y te darás cuenta dé que el verde 
moqueante con olor a rata no es el aspecto, el ^ 
color ni el olor adecuado de éste tan hispano ‘ 
producto. Ah!, sí, cómpratela con todos sus juegos 
pero sin mandos. Totat, tu subdesarrollado ~ 
intelecto te impediría pasar de la intro. 

2) «¥*^unque los mandaras, poco ibas a conseguir. 
De todas formas, creo que deberías intentarlo, ya 
que con un poco de suerte, 300 padrenuestfos, 

500 avemarias y un cirio a San Mpntón, patrón de 
los-gruáidos, puede que aciertes a pegar el sello 
en su sitio, y encontrar la ranura del buzón. 

3) Puñete^ .es una bellísima persona. Puede.ser 
gritón, tocápelotas, zascandil, barrigudo, vaguete 
Q t^ger jnas errores ortográficos que R. Dreamer 
escribiendo japonés, pero es buen tío. SIDA no 
tiene. Entre otras cosas porque sus cpntactos 
sexuales hasta el momento no es que no hayan 
sido escasos, es que sencillamente no han sido. 
Como no se lo haya pasado la serie hard de 
Andrew Blake... 

4) Iturrioz, que por cierto también va a pasar por 
la vicaría en breve, tiene cara de chimpancé, es 
cierto. Pero hay un detalle que elimina cualquier 
parentesco con esa raza, y no es otro que el hecho 
de que no tiene rabo ni nada parecido que penda 
de su amorfo, piloso y ridículo cuerpecillo. Una 
malformación arrastrada generación tras 
generación, que esperamos que no le pase factura 
en sa patética futura^ noche de bodas. 


BECONA TIENE ROÑA 
Cómo va eso SUPERCOLFO. Esp^o que te 
sigas acordando de mí y de mi letra. Ya me dejo de 
torrferías y voy directa al grano. 

1 ) ¿Para cuándo volverán las gambas? 

2) ¿Has pensado en la posibilidad de hacerte actor de 
cine aunque sea de películas de monstruos? 

consigues aguantar el tipo después de una 
juerga nocturria? 

4) Imagínate por un momento que llegas a la- 
redacción y que todos sé han ido de vacaciones 
dejándote sola,' ¿Qué es lo que harías durante todo el 
día? 

5) ¿ Cuándo cobraste tu primer sueldo ? 

6) ¿Cuál es tu secreto poro mantenerte tan joven 
durante años? ^ . 

7) ¿Cuándo anunciarán tu boda con la hija secreta 
del vecino del quinto? 

8) ¿Eres tan golfo como todo el mundo se piensa? 

?)2Q^é piensas de los ri^chs que te escriben _ 
chorradas varfqs? f 

JP) ¿f^o ha^ pensado en hacer un noticiario sobre 
todo lo que ocurre en la redacción de SU PER JUEGOS? 

Begoña Andrés, Sestao (Vizcaya) 


Cómo me voy a olvidar de una letra tan piojosa y 
de una mente fán deteriorada conio la tuya, 
Begoña de mis entretelas. En fin, intentaré ser 
un poco duro para tu deleite. 

1) Qué más quisieras que ser una 
gamba, que por lo menos se pudiera 
aprovechar tu cuerpo para algo. 

2) Lo he desechado completamente. Tu " ' 







Definitivamente, los títulos de los 64 bits de Nintendo continúan 
abriéndose paso en esta sección. TUROK, la bestia que mantuvo 
en jaque a De Lúcar durante una semana (estuvo a punto de en- 
rolarse en un cargero albanés para olvidar tan sufrida experien- 
cia), es el principal protagonista de este mes. KILLER INSTINin* 
también nos desvela sus secretos para que lo disfrutéis a fondo. 
Por supuesto, los 32 bits siguen en la brecha, y para la ocasión 
bemos elegido MNDEMDNIUN de Saturo, RAGE RACER de Plays- 
tation, el colosal RALLY CROSS de Sony y BUG TDD!, la última 
apuesta plataformera de Sega. 


• • PASSWORDS • • 

El arsenal de trucos que guarda TUROK 
en su interior está empezando a ser des- 
velado. Aquí tienes una buena lista de 
passwords, pero puede que aún nos que- 
de algo por ver. Algunos de estos códi- 
gos, al alterar el aspecto gráfico del jue- 
go, también afectan a la intro. Así que, 
una vez introducidos, si eliges la opción 
Restart Carne, podrás ver la intro en el 
modo de dibujos o en arco iris. Pruébalos 
y disfruta con este tremendo juegazo. 




DLKTDR: 

Modo dibujos. 

SNFFRR: 

Disco Inferno 

FRTHSTHTTRLSCK: ... 

Vidas infinitas 

CMGTSMMCGTS: 

Todas las armas 

BLLTSRRFRND: 

Munición infinita. 

THBST: 

Galería 

FDTHMGS: 

Ver los créditos 

THSSLKSCL: 

Modo espíritu 

RBNSMTH: 

Inmunidad, armas, munición, cabezones y créditos 

DNCHN: 

Enemigos enanos. 

GRGCHN: 

Modo Greg 

NSTHMNDNT: 

Muestra enemigos en mapa 

CLLTHTNMTN: 

Modo extraño 

LLTHCLRSFTHRNB: .... 

Modo arco iris 
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SATURN 




P LAYSTATION 


• • PASSWORDS • • 


• • MENU OCULTO • • 


De la mano de Sony nos viene una de las sorpresas más agra- 
dables de este año, RALLY CROSS. Además de ser un buen jue- 
go cuenta con un buen número de secretos que te desvelamos 
a continuación. Los códigos deberán ser introducidos en la pan- 
talla donde pones tu nombre al iniciar un campeonato. 




vet me: Acceso a Veteran 

im a pro: Acceso a pro 

weeoo: Acceso a Suicide en season 

fat tires: Ruedas grandes 

no wheeis: Ruedas invisibles 

wheeis: Coches invisibles 

stone: Mayor gravedad 

feather: Menor gravedad 

float: Gravedad mínima 

banzai: Sin colisiones 


Para obtener el menú que 
oculta este juego haz lo si- 
guiente. Comienza una parti- 
da y con START pausa el jue- 
go. Una vez hecho esto basta- 
rá con que pulses L, A, Z, Y, 
IZQUIERDA, DERECHA, A, 




ABAJO, DERECHA, L. También 
puedes obtener inmunidad 
para tu personaje pausando el 
juego e introduciendo la si- 
guiente combinación: R, DE- 
RECHA, A, L, DERECHA, A, 
ABAJO, Y. 



c»cnT SC1ÍCIH 
• Lcvci : « • cKCPT.err 
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• • CODIGOS SECRETOS» • 


A continuación os doy una lista de có- 
digos secretos para PANDEMONIUM. 
Todos deberán ser introducidos en la 
pantalla de passwords. TOMMYBOY y 
CASHDASH os dan acceso a fases de 
bonus, pero una vez activados será ne- 
cesario terminar un nivel cualquiera 


para entrar en dichas fases de bonus. 
Con TWISTEYE podrás girar la pantalla 
a tu antojo. Una vez metido el poss- 
word, dentro del juego, tendrás que 
mantener apretado L mientras giras la 
pantalla con IZQUIERDA y DERECHA 
en el pad direccional. 



Con este 
código 
puedes rotar 
la pantalla con 
izda. y deha. 
mientras 
mantienes 
pulsado L 






CASHDASH: 

Fase de bonus 

CORONARY: 

Energía extra 

VITAMINS: 


EVILDEAD: 

Enemigos inmunes 

TWISTEYE: 

Girar la pantalla 

HARDBODY: 


OTTOFIRE: 

Fuego siempre 

TOMMYBOY: 


ALMABHOL: 


BODYSWAP: 













• • ESCENARIO OCULTO Y OTRAS OPCIONES • • 


Los juegos de Nintendo 64 ya empiezan 
a ser habituales en nuestras páginas. Kl- 
LLER INSTINCT ha sido uno de los más 
generosos a la hora de revelarnos sus se- 
cretos. Para empezar, es posible obtener 
todos los uniformes de diferentes colores 
sin tener que hacer un perfect en el en- 
trenamiento. Espera a que aparezcan las 
características de los jugadores y pulsa Z, 
B, A, Z, A, L. Si escuchas al comentarista 
decir «Welcome», lo habrás hecho co- 
rrectamente. Otra vez, en cualquier pan- 
talla donde aparezcan las características 
de un luchador ejecuta esta secuencia: Z, 
A, R, Z, A, B. Cargos se reirá y estará dis- 


ponible como personaje en el menú de 
selección. Para acceder al escenario se- 
creto del cielo tienes que estar en el mo- 
do de dos jugadores. Cuando vayas a es- 
coger a tu luchador, mantón apretados 



ABAjO + PATADA MEDIA. Al comenzar la 
partida te hallarás en dicho escenario. 
Volvemos a las pantallas con la ficha de 
los personajes. En está ocasión deberás 
pulsar Z, B, A, L, A, Z. Ahora tendrás dis- 
ponible una serie de opciones que úni- 
camente aparecen cuando te acabas el 
juego en todos los niveles de dificultad. 
Por último, en el recuadro tienes una se- 
rie de combinaciones que te permiten es- 
coger la música y el escenario que más 
te guste. Sólo funciona con dos jugado- 
res, ya que el primero elige el escenario y 
el segundo la música. Creo que no ha es- 
tado nada mal, eh! 



En la pantalla donde aparecen las 
características de los luchadores 
deberás ejecutar los trucos. 


ARRIBA + PUÑO RAPIDO: SABREWULF 
ARRIBA + PUÑO MEDIO: MAYA 
ARRIBA -H PUÑO FUERTE: CLACIUS 
ARRIBA + PATADA RAPIDA: TUSK 
ARRIBA + PATADA MEDIA: FULCORE 
ARRIBA -H PATADA FUERTE: ORCHID 
ABAJO + PUÑO RAPIDO: JACO 
ABAjO + PUÑO MEDIO: CARCOS 
ABAJO + PUÑO FUERTE: Tj COMBO 
ABAjO + PATADA RAPIDA: KIM WU 
ABAjO + PATADA MEDIA: SPINAL 



El escenario del cielo es una 
auténtica pasada, aunque debes de 
tener cuidado de no caer al vacío. 
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• • CODIGO SECRETO • • 



En la pantalla donde tienes la opción para empezar una 
carrera, mantón apretados L1 + R1 + SELECT + START 
hasta que comience y recorrerás el circuito a la inversa. 


El último simulador automovi- 
lístico de Namco no ha dejado 
de sorprendernos con sus exce- 
lentes prestaciones. Por ahora, 
tenemos un par de trucos que 
os pueden ayudar a sacarle más 
jugo a RACE RACER. Para acti- 
var el Mirror Mode de cualquier 
circuito, selecciona una carrera 
y mantón apretados L1 + R1 -h 


SELECT + START hasta que co- 
mience. Si lo has hecho correc- 
tamente recorrerás el circuito a 
la inversa. Para desactivar el es- 
pejo retrovisor, simplemente 
pausa el juego y pulsa L1 mien- 
tras mantienes apretado TRIAN- 
CULO. Si deseas activarlo otra 
vez haz lo mismo. Personal- 
mente recomiendo tenerlo. 









Los agraciados con una consola, 1 SUPER 
MARIO 6 4 y 1 PILOTWING S 64 han sido: 

Carlos Carmona Blanco (BADAJOZ) 

Miguel Talltavuli Vela (VALENCIA) 

David García García (BARCELONA) 

Javier Blanco Reliegos (MADRID) 

Francisco J. Fernández Collados (MURCIA) 


RVISO 

El pasado mes se incluyeron 19 ganadores de 1 
PtayStatíon y 1 juego, cuando sólo estos 4 se lleva- 
ron los dos premios. Pedimos excusas por el fallo. 

Manuel Pregal Rodelgo (PONTEVEDRA) 
Enrique Ramos Córdoba (SEVILLA) 

Julián M. Lobato Izquierdo (VALLADOLID) 
Francisco Múñoz García (CORDOBA) 


Los afortunados ganadores de 1 camiseta 
h an sido : 

Ginés Valero Hidalgo (TOLEDO) 

Adrián A. Montes Bardal (LEON) 

Abraham Ortega Fernández (ALBACETE) 

Pedro Bay Eguinoa (VALENCIA) 

Felipe Alonso Pampín (LA CORUÑA) 

Daniel Leo Heredia (BARCELONA) 

M. Angel Estepar López (PALENCIA) 

J. Antonio Sánchez Barrabino (MALAGA) 

M. Jesús Reyes Roda (HUELVA) 

J. Miguel Olalla Martín (MADRID) 

Nicolás Sunyer Ferrer (GERONA) 

Jesús Martín Carmona (GRANADA) 

J. Alberto Fontenla Regueiro (PONTEVEDRA) 

J. Luis Conde Torrens (SALAMANCA) 

J. David Sobrino Llórente (BURGOS) 

Francisco Gómez Pérez (CORDOBA) 

Jonathan Angulo Poves (LA RIOJA) 

Gabriel Gómez-Pimpollo Velasco (CIUDAD REAL) 
Jerónimo García Barrios (VALLADOLID) 

Luís Gabriel Fínez Calvo (ZAMORA) 








GHHflDQHES CONCURSO TOBflLri 


Los agraciados con 1 juego, 1 bolsa. 




Antonio Huang Shu (ALICANTE) 
Expe Jumilla Manzaneda (GERONA) 
Angela Portillo García (CADIZ) 
Xavier Planas Torrent (BARCELONA) 
David Pérez Seguer (ZARAGOZA) 


Los afortunados ganadores de 




Sara Bonet de Miguel (BALEARES) 
Carlos Serrano Fernández (VALENCIA) 
Enrique García Puerto (CANTABRIA) 
Juan Fariña Hermida (PONTEVEDRA) 
Antonio Pérez Romero (ALICANTE) 


GRNOOORES CONCURSO NINTENOO 64 


Abid Ayyadi Compte (GERONA) 
Pedro Cañada Rivas (CORDOBA) 
Vicente Orjales Galdo (LA CORUÑA) 
Roberto Presa Chamón (MADRID) 
Daniel Herrera Soriano (ALICANTE) 


Jacinto Marco León (CASTELLON) 
Ana Elvira Márquez Medina (MALACA) 
J. Carlos Sierra Luque (CEUTA) 

J. Manuel Gómez Pereira (MADRID) 

L. Manuel Muñoz de la Corte (HUELVA) 


Los afbrtunedos ganadoras ds 1 ^ 

¡xds& y 1 míacroi^jsaucdJiai^^ 


Los afortunados ganadoras de 1 juego han 

_ ______ «He: 



EN GANDIA... 


lju 



CT3 







Si quieres anunciarte en esta sección, 
llama al teléfono (91) 586 35 76 


DREAM GAMES 

PLAZA DE CALLA0 1, 1* PLANTA 280013 MADRID 
TLF: (91)523 20 87 / 908-42 16 62 


ESPECIALISTAS EN IMPORTACIÓN 
JAPÓN USA EUROPA 
PSX - NINTENDO 64 - SATURN 
NEO GEO COI CARTUCHO - PC ENGINE/ DUO R 

DISTRIBUIMOS A TIENDAS 
COMPRA VENTA Y CAMBIO JUEGOS EN 
TODOS LOS SISTEMAS 16-32-64 BITS 


DISFRUTA YA LAS NOVEDADES 

NEíM m mm mmm 

SídeKick4 Time Crisis RealBoutSpecial Misión Imposible 

Breakers Front Misión Alternative Macros Goemon64 

Samurai.RPG Chip Multisistema Chip Multisístema RevLimit 


ENVIOS A TODA ESPAÑA EN 24 H. 


TIENDA ESPECIALIZADA EN JUEGOS 
DE ORDENADOR Y CONSOLAS 

rMOBBY \ 

/mani#v\ 

^ "CONtOLAT^ 

PASEO GERMANIAS. 62 46700 GANDIA (VALENCIA) 

TELF: 96 2877436 

* ENVIOS URGENTES A lOOA ESPAÑA 

* COMPRA. VENTA. CAMBIO DE VIDEOJUEGÓS Y CONSOLAS 
NUEVOS Y USADOS (SÓLO SNES. M ORIVE. PSX. SATURN Y N64) 

* SNES. GAME BOY. M ORIVE. GAME GEAR. ULTRA 64. SATURN. 
PLAYSTATION Y PC CD-ROM 

* HORARIO 10:30 A 13.00 Y 17:00 A 2000 

SERVIMOS A TIENDAS Y VIDEOCLUBS 




CD M 






• & 


ART GAME® 

OMPRA VENTA Y CAMBIO 
CONSOLAS Y VIDEOJUEGOS 
NUEVOS Y USADOS 

96-5393475 

RECOGIDA GRATUITA EN TODA ESPAÑA 

TUS TIENDAS START GAMES EN 


E-MAIL 

JJSAN@ARRAKIS.ES 


ATENCION ALCUENTE 

mmmm 

CERRADOS DOMTO 
YFESÍIVOS 


CWUAN CAROS 1,47 
JUNTO P12ACASTEIAR 
ELDA(AUCANTE) 


BONO6UARNER10 
JUNTO ESTACION RENFE 
ALICANTE 


Cfi6T0eALSANZ25 '¿^ 
FAX96-5383189 g 

aCHE(AUCANTE) g 


CAMBIA TU VIEJA CONSOLA POR UNA DE ULTIMA GENERACION 



ENVIAMOS Y DISTRIBUIMOS 
A TODA ESPAÑA. 

OR DIRECTO nm 

TENCA EN VATARO Y BARCELONA LLAMA Y PREGUNTA 
MATARO (BCN) : Ta 93 757 81 82 FAX 757 86 64 
BARCELONA : TEL 93 441 59 08 FAX 93 442 04 29 


Para anunciarse 
en esta sección, 
contactar con el 
departamento 
de publicidad 
Tlf. (91) 586 33 00 
Tlf. (91) 586 35 76 


(GameS 



ADIDAS POWER SOCCER 2 
CRUSADER NO REMORSE 
DARK FORCES 
DESTRUCTION DERBY2 
DRAGONS HEART 
EXCALIBUR 
EXHUNED 
LEGACYOF KAIN 
LITTLE BIG ADVENTURE 
LOSTVIKINGS2 
FORMULA 1 
MECH WARRIOR 
MEGAMAN X3 
MICROMACHINES V3 
PORSCHE CHALLENGE 
REBELTASSAULT2 
STREET FIGHTER PUZZLE 
SAMURAI SHODOWN III 
SOCCER 97 
SOUL BLADE 
SUIKODEN 
THE CROWN 
TOMB RAIDER 
TOTAL NBA 97 
VANDAL HEARTS 


C/PEREZ CALDOS, 36 Bajo. 

02003 ALBACETE Fax; (967) 505226 



AMOK 
BUGTWO 
DARK SAVIOR 
DIE HARD ARCADE 
DRAGONS HEART 
FIFA 97 

JUNGLA DE CRISTAL 
LOST VIKINGS 2 
MANXTT 

MASS DESTRUCTION 

NBA UVE 97 

STREET FIGHTER 

PUZZLE 

SONIC 3D 

SOVIET STRIKE 

THE CROWN 

THREE DIRTY DWARVES 

TOMB RAIDER 

TORIKO 

TOSHIDEN URA 



CRUIS'N USA 
DOOM64 
FIFA 64 

INTER. S. SOCCER 64 
KILLER INSTINCT 
GOLD 
MARIO 64 
MARIO KART 
NBA HANG TIME 
PILOTWINGS 64 
STAR WARS 
TUROK 
WAVE RACER 

ACCESORIOS; 
CONTROL PAD 
MEMORY CARO 
CABLE RF 

ADAPTADOR USA/JAP 






PER NINTENDO 

■■□■■DEBBflBDBBi 

IS124H 

SERVICIO A TODA 
TODA ESPAÑA 

DONKEY KONG 3 

DAI 1 7 UVDCD 

BUGS BUNNY 
DRAGON BALLZ 
FIFA 97 


FIFA 97 

KIRBY'S FUN PACK 
KIRBY'S GHOSTTRAP 
LUFIA II 
NBA UVE 97 

STREET FIGHTERS ALPHA 2 

TERRANIGMA 

WINTER GOLD 

WORMS 


INTER. S.S.S. DELUXE 
NHL 97 

POCAHONTAS 
PREMIER MANAGER 97 
SONIC 3D 
THEME HOSPITAL 
TIME KILLER 
TOY STORY 
WORMS 




PROFESIONAL 

SI QUIERES TENER TODAS 
US ULTIMAS NOVEDADES 
CON DESCUENTOS 
ADICIONALES, INFORMATE EN 
EL TELEFONO 
967-505226 


O r= m 


CLUB DE CAMBIO 

Edy^iíkk; tu juego ctMOspIdK) iet» cajp y maecHia^ 

orden de piefexeiinai (no inckryns ilhimas novedadeslL Te envíucemoG uno de 
tus luegosdegidosutucasncoiitTUMr^^ 


Di envíes dinero con tu putiueie. 
p^AYSTA^c)^fYSl^*ER^q^r^HNlX)^mM^ 


AIRCOMBAT-PSX 
CASPER-PSX S.S. 

DIÑO DINI SOCCER -MD 
EARTHWORMJIM2-PSX S.S. 
FIGHTING VIPPERS-S.S. 
GALAXIAN3-PSX 
HI-OCTANE-SS 
KILLER INSTINC - SN 


MEGASWIV-MD 
NBAGIVE'NGO-S.N. 
PREHISTORICMAN-SN 
RAYMAN - PSX 
RIDGE RACER - PSX 
SEGA RAaEY- S.S. 
SKELETONWARRIORS- S.S. 
STAR GLADIATOR -PSX 


TAS 

STREET FIGHTER ALPHA - S.S 
TEKKEN - PSX 
TOSHIN DEN - PSX 
ULTIMATE M.K.3-MD 
VIRTUA FIGHTERS 2 -S.S. 

VIRTUA FIGHTER KIDS-S.S. 
WIPEOUT-PSX 
WORLD WIDE SOCCER -S.S. 














ya esta aquí 
el número 
de junio de.. 


revi«. int«IÍ 9 entes 


la jfaybia 

jiiáj 

ayamada 

'jualjayaa 

ybíyj)U;jía 


VEROAOESyiljili 
SOBRE LA AUlSpi 

dequésii» 4^ 

OEPORTESpK 

vuavEáji®|^ 


jfuai'iuaciyji — b—m 

«*~as£{itS3a: 


CONROifc1|| 

POR QUéIv^^ 
ANOSOTRit^l 

llegan 


losdesg 




I^^ ^M ^^erano ~ 

F 

}mF^m>As 

JOUE PROTEGEN DEL SOL 


8 ^^0565^ 6500: 


Mgr^jucdrymiw 


iVwduraj 


y orna. 


queme 

D^UEIVÁH 


. Vjrloi 


qué sirve reclamar 


descapotables 

para este verano 


volar bien y barato 


test: 

¿estás 
con tu 
pareja 
ideal? 


b® gafas 

/ que protegen 
del sol 


Una publicación de Ediciones Reunidas grupo zeta 





LOS MEJORES JUEGOS DE 
FÚTBOL APARECEN UNA 
VEZ MÁS DE LA MANO DE 


"INTERNATIONAL SUPERSTAR SOCCER OELUXE" YA ESTA 
DISPONIBLE PARA: SNES, MEGADRIVE Y PLAYSTATION 


C/ Orense 34. 28020 Madrid. Tel. (91) 556 28 02. Fax. (91) 556 28 35 

©B ES UNA MARCA REGISTRADA DE SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC 

©jS es una marca registrada de NINTENDO COMPANY LIMITED. 


KONAMh 






